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Card Game

Contents
1 Carabiner Clip
108 Cards as follows:
19 Blue cards - 0 to 9
19 Green cards - 0 to 9
19 Red cards - 0 to 9
19 Yellow cards - 0 to 9
8 Draw Two cards - 2 each in blue, green, red and yellow
8 Reverse cards - 2 each in blue, green, red and yellow
8 Skip cards - 2 each in blue, green, red and yellow
4 Wild cards
4 Wild Draw Four cards

Object of the Game
Be the first player to get rid of all of your cards in each round and score points for the 
cards your opponents are left holding. Points in rounds accumulate and the first player to 
reach 500 points wins.

Setup
1. Each player draws a card; the player that draws the highest number deals (count any 

card with a symbol as zero).

2. The dealer shuffles and deals each player 7 cards.

3. Place the remainder of the deck facedown to form a DRAW pile.

4. The top card of the DRAW pile is turned over to begin a DISCARD pile. 
NOTE: If any of the Action Cards (symbols) are turned over to start the DISCARD pile, 
see FUNCTIONS OF ACTION CARDS for special instructions.

Let’s Play
The person to the left of the dealer starts play.

On your turn, you must match a card from your hand to the card on the top of the 
DISCARD pile, either by number, color or symbol (symbols represent Action Cards; see 
FUNCTIONS OF ACTION CARDS).
EXAMPLE: If the card on the DISCARD pile is a red 7, the player must put down a red card 
OR any color 7. Alternatively, the player can put down a Wild card (See FUNCTIONS OF 
ACTION CARDS).

If you don’t have a card that matches the one on the DISCARD pile, you must take a card 
from the DRAW pile. If the card you picked up can be played, you are free to put it down 
in the same turn. Otherwise, play moves on to the next person in turn.

You may also choose NOT to play a playable card from your hand. If so, you must draw a 
card from the DRAW pile. If playable, that card can be put down in the same turn, 
however you may not play any other card from your hand after the draw.

Functions of Action Cards
Draw Two card – When you play this card, the next player must draw 2 
cards and miss their turn. This card may only be played on a matching 
color or on another Draw Two card. If turned up at the beginning of play, 
the same rule applies.

Reverse card – When you play this card, the direction of play reverses (if 
play is currently to the left, then play changes to the right, and vice 
versa). This card may only be played on a matching color or on another 
Reverse card. If this card is turned up at the beginning of play, the dealer 
goes first, then play moves to the right instead of the left.

Skip card – When you play this card, the next player is “skipped” (loses 
their turn). This card may only be played on a matching color or on 
another Skip card. If a Skip card is turned up at the beginning of play, 
the player to the left of the dealer is “skipped,” hence the player to the 
left of that player starts play.

Wild card – When you play this card, you get to choose the color that 
continues play (any color including the color in play before the Wild card 
was laid down). You may play a Wild card on your turn even if you have 
another playable card in your hand. If a Wild card is turned up at the 
beginning of play, the person to the left of the dealer chooses the color 
that continues play.

Wild Draw 4 card – When you play this card, you get to choose the color 
that continues play PLUS the next player must draw 4 cards from the 
DRAW pile and lose their turn. However, there is a hitch! You may only 
play this card when you do NOT have another card in your hand that 
matches the COLOR on the DISCARD pile (but it is acceptable to play this 
card if you have matching number or Action Cards). If turned up at the 
beginning of play, return this card to the deck and pick another card.

NOTE: If you suspect that a Wild Draw 4 card has been played on you illegally (i.e. the 
player has a matching card), then you may challenge that player. The challenged player 
must show you (the challenger) their hand. If guilty, the challenged player must draw the 
4 cards instead of you. However, if the challenged player is innocent, you must draw the 4 
cards PLUS an additional 2 cards (6 total)!

Going Out
When you play your next-to-last card, you must yell “UNO” (meaning “one”) to indicate that 
you have only one card left. If you don’t yell “UNO” and you are caught before the next player 
begins their turn, you must draw two cards.

Once a player has no cards left, the round is over. Points are scored (see SCORING) and play 
starts over again.

If the last card played in a round is a Draw Two or Wild Draw Four card, the next player must 
draw the 2 or 4 cards respectively. These cards are counted when the points are totaled.

If no player is out of cards by the time the DRAW pile is depleted, the DISCARD pile is 
reshuffled and play continues.

Scoring
The first player to get rid of their cards in a round receives points for all of the cards left 
in their opponents’ hands as follows:

All number cards (0-9) ................................... Face Value
Draw Two .......................................................... 20 Points
Reverse .............................................................. 20 Points
Skip ..................................................................... 20 Points
Wild..................................................................... 50 Points
Wild Draw Four ................................................ 50 Points

Once the score for the round has been tallied, if no player has reached 500 points, 
reshuffle the cards and begin a new round.

Winning the Game
The WINNER is the first player to reach 500 points.

Alternative Scoring and Winning
Another way to score points is to keep a running tally of the points each player is left with 
at the end of each round. When one player reaches 500 points, the player with the lowest 
points is the winner.
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Jeu de cartes

Contient 
1 mousqueton
108 cartes réparties comme suit :
19 cartes bleues numérotées de 0 à 9
19 cartes vertes numérotées de 0 à 9
19 cartes rouges numérotées de 0 à 9
19 cartes jaunes numérotées de 0 à 9
8 cartes +2 (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
8 cartes Inversion (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
8 cartes Passer (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
4 cartes Joker
4 cartes Super Joker

But du jeu
Être le premier à se débarrasser de toutes ses cartes à chaque manche et marquer des 
points pour toutes les cartes que les adversaires ont encore en main. Les points se 
cumulent d'une manche à l'autre et le premier joueur qui obtient 500 points gagne 
 la partie.

Préparation du jeu
1. Chaque joueur pioche une carte. Celui qui obtient le chiffre le plus élevé sera le 

donneur (toutes les cartes avec un symbole comptent pour zéro).

2. Le donneur bat les cartes et en distribue 7 à chaque joueur.

3. Le reste des cartes est placé face cachée pour former la PIOCHE.

4. La carte du dessus de la PIOCHE est retournée pour constituer le TALON. 
REMARQUE : Si une Carte Action (symboles) est retournée en début de TALON, voir le 
chapitre FONCTIONS DES CARTES ACTION.

Pour jouer
Le joueur à la gauche du donneur commence.

Le joueur doit recouvrir la carte visible du TALON par une carte de même couleur ou 
portant le même numéro ou le même symbole. Les symboles représentent des cartes 
Action (voir le chapitre FONCTIONS DES CARTES ACTION).
EXEMPLE : si la carte du TALON est un 7 rouge, le joueur doit poser une carte rouge OU 
un 7 de n'importe quelle couleur. Il peut également jouer une carte Joker (voir chapitre 
FONCTIONS DES CARTES ACTION).

Si le joueur ne possède pas de carte lui permettant de recouvrir la carte visible du talon, il 
PIOCHE une carte. Si cette carte peut être jouée, il a le droit de la poser dans la foulée. 
Sinon, il passe son tour et conserve cette carte supplémentaire.

Les joueurs peuvent choisir de NE PAS jouer une carte. Ils doivent alors PIOCHER une 
carte. Si cette carte peut être jouée, ils peuvent la poser dans la foulée, mais ils ne 
peuvent pas jouer une carte qu'ils avaient déjà en main avant de piocher.

Fonctions des Cartes Action
Carte +2 – Lorsque cette carte est jouée, le joueur suivant doit piocher 2 
cartes et passer son tour. � Cette carte ne peut être jouée que sur une 
carte de la même couleur ou sur une autre carte +2. Si cette carte est 
retournée en début de jeu, la même règle s’applique. 

Carte Inversion – Lorsque cette carte est jouée, le sens du jeu change 
(si le jeu évoluait vers la gauche, il devra évoluer vers la droite, et vice 
versa). Cette carte ne peut être jouée que sur une carte de la même 
couleur ou sur une autre carte Inversion. Si cette carte est retournée en 
début de jeu, le donneur joue en premier, puis le jeu continue vers la 
droite au lieu de la gauche.

Carte Passer – Lorsque cette carte est jouée, le joueur suivant doit passer 
son tour. Cette carte ne peut être jouée que sur une carte de même couleur 
ou sur une autre carte Passer. Si cette carte est retournée en début de jeu, le 
joueur à la gauche du donneur passe son tour et c’est au joueur suivant de 
commencer.

Carte Joker – Lorsque cette carte est jouée, le joueur peut choisir de 
changer la couleur en jeu (il annoncera son choix en jouant la carte) ou 
de continuer dans la couleur demandée. Cette carte peut être jouée 
après n'importe quelle autre carte, même si le joueur a une autre carte 
qu'il peut jouer. Si c’est la première carte de la pioche, le joueur placé à 
gauche du donneur choisit la couleur de départ et joue la première 
carte.

Carte Super Joker – Lorsque cette carte est jouée, le joueur choisit la 
couleur demandée ET le joueur suivant doit piocher 4 cartes et passer 
son tour. Mais attention ! Un joueur ne peut jouer cette carte que s’il ne 
possède AUCUNE carte de la COULEUR demandée. (Mais il peut la jouer 
s’il possède une carte Action ou une carte de chiffre identique). Si c’est la 
première carte du jeu, le donneur doit la remettre dans la pioche et en 
tirer une autre.

REMARQUE :  Si un joueur pense qu'un adversaire a bluffé avec une carte Super Joker 
(c'est-à-dire que l'adversaire pouvait jouer une carte de la couleur demandée), il peut lui 
lancer un défi. Le joueur mis au défi doit alors montrer son jeu à celui qui le défie. Si le 
joueur mis au défi a tort, il doit tirer 4 cartes à la place du joueur initialement pénalisé. 
Cependant, si le joueur mis au défi a raison, le joueur qui l'a défié doit tirer 4 cartes PLUS 2 
autres cartes (6 en tout) !

Fin de la manche
Lorsqu’un joueur pose son avant-dernière carte, il doit immédiatement crier « UNO » (qui 
signifie « un ») pour indiquer à ses adversaires qu’il n’a plus qu’une seule carte en main. 
S’il oublie et que l’un de ses adversaires le lui fait remarquer avant que le joueur suivant 
n’ait joué, il doit piocher deux cartes de pénalité.

La manche est terminée lorsqu’un joueur a posé sa dernière carte. Les points sont 
comptés (voir CALCUL DES POINTS) et les joueurs engagent la manche suivante.

Si la dernière carte jouée est une carte +2 ou un Super Joker, le joueur suivant doit 
piocher 2 ou 4 cartes. Ces cartes seront prises en compte dans le calcul des points.

Si la PIOCHE est épuisée avant la fin d’une manche, le TALON est mélangé et le jeu 
continue.

Calcul des points
Le premier joueur qui n’a plus de cartes en main se voit attribuer le nombre de points 
correspondant aux cartes que les autres joueurs ont encore en main. Chaque carte 
équivaut à :

Cartes numérotées (0 à 9) ............................. Valeur faciale
Carte +2............................................................. 20 points
Inversion............................................................ 20 points
Passer ................................................................. 20 points
Joker .................................................................. 50 points
Carte Super Joker ............................................ 50 points

Si à l'issue de la manche aucun joueur n'a atteint 500 points, les cartes sont battues et les 
joueurs commencent une nouvelle manche.

Remporter la partie
Le VAINQUEUR est le premier joueur à atteindre 500 points.

Alternative de calcul des points
On peut également tenir les scores en inscrivant le nombre de points que chaque joueur 
a en main à la fin de chaque manche. Lorsqu'un joueur atteint ou dépasse 500 points, 
celui qui a le moins de points est déclaré vainqueur.

Inhalt
1 Karabinerhaken
108 Spielkarten:
19 blaue Karten – 0 bis 9
19 grüne Karten – 0 bis 9
19 rote Karten – 0 bis 9
19 gelbe Karten – 0 bis 9
8 „Zieh 2“-Karten – jeweils 2 blaue, grüne, rote und gelbe
8 Retour-Karten – jeweils 2 blaue, grüne, rote und gelbe
8 Aussetzen-Karten – jeweils 2 blaue, grüne, rote und gelbe
4 Farbenwahl-Karten (Joker)
4 „Zieh 4“-Farbenwahl-Karten (Joker)

Ziel des Spiels
Die Spieler versuchen, in jeder Runde alle Karten abzulegen. Der Gewinner erhält Punkte 
für die Karten, die seine Mitspieler noch nicht abgelegt haben. Die Punkte aus den 
Runden werden fortlaufend zusammengezählt. Der Spieler, der als Erster 500 Punkte 
erreicht, gewinnt.

Spielvorbereitung
1. Jeder Spieler zieht eine Karte. Der Spieler, der die Karte mit der höchsten Zahl hat, ist 

der Kartengeber (alle Symbolkarten zählen hierbei null).

2. Der Kartengeber mischt die Karten und verteilt an jeden Spieler 7 Karten.

3. Die restlichen Karten werden verdeckt als KARTENSTOCK auf den Tisch gelegt.

4. Die oberste Karte des KARTENSTOCKS wird aufgedeckt und bildet den ABLEGESTAPEL. 
HINWEIS: Wird zu Beginn des Spiels eine der Aktionskarten (Symbole) gezogen, wird 
sie offen hingelegt und bildet die erste Karte des ABLEGESTAPELS. Siehe FUNKTIONEN 
DER AKTIONSKARTEN für die entsprechenden Anweisungen, die ausgeführt werden 
müssen.

So wird gespielt
Der linke Nachbar des Kartengebers beginnt.

Ist ein Spieler an der Reihe, muss er eine seiner Handkarten auf den ABLEGESTAPEL legen, 
die der dort liegenden Karte in Zahl, Farbe oder Symbol entspricht (Symbole stehen für 
Aktionskarten. Siehe FUNKTIONEN DER AKTIONSKARTEN).
BEISPIEL: Auf dem ABLEGESTAPEL liegt eine rote 7. Der Spieler muss nun entweder eine 
rote Karte ODER eine 7 beliebiger Farbe ablegen. Alternativ dazu hat er auch die 
Möglichkeit, eine Farbenwahl-Karte abzulegen (siehe FUNKTIONEN DER 
AKTIONSKARTEN).

Hat der Spieler keine passende Karte, muss er eine Karte vom KARTENSTOCK ziehen. Kann 
der Spieler die gezogene Karte ablegen, darf er dies sofort tun, muss es aber nicht. Kann 
die gezogene Karte nicht abgelegt werden, ist der nächste Spieler an der Reihe.

Ein Spieler kann sich aus taktischen Gründen entscheiden, eine spielbare Handkarte 
NICHT abzulegen. Ist dies der Fall, muss er eine Karte vom KARTENSTOCK aufnehmen. Ist 
die gezogene Karte spielbar, darf der Spieler sie sofort ablegen. Nach dem Aufnehmen 
einer Karte darf der Spieler jedoch keine Karte, die er vorher bereits in der Hand hielt, 
ablegen.

Funktionen der Aktionskarten
„Zieh 2“-Karte – Wird diese Karte gelegt, muss der nächste Spieler 2 
Karten ziehen und darf in dieser Runde keine Karten ablegen. Diese 
Karte darf nur auf eine Karte der entsprechenden Farbe oder eine andere 
„Zieh 2“-Karte gelegt werden. Wird sie zu Beginn des Spiels aufgedeckt, 
gelten dieselben Regeln.

Retour-Karte – Bei dieser Karte ändert sich die Spielrichtung. (Wurde 
bisher nach links gespielt, wird nun nach rechts gespielt und 
umgekehrt). Diese Karte darf nur auf eine Karte mit entsprechender 
Farbe oder eine andere Retour-Karte gelegt werden. Wird diese Karte zu 
Beginn des Spiels gezogen, beginnt der Geber das Spiel. Der Spieler zu 
seiner Rechten anstatt zu seiner Linken setzt dann das Spiel fort.

Aussetzen-Karte – Nachdem diese Karte gelegt wurde, wird der 
nächste Spieler „übersprungen“. Diese Karte darf nur auf eine Karte mit 
entsprechender Farbe oder eine andere Aussetzen-Karte gelegt 
werden. Wird diese Karte zu Beginn des Spiels gezogen, wird der 
Spieler zur Linken des Gebers „übersprungen“ und der Spieler zur 
Linken dieses Spielers setzt das Spiel fort.

Farbenwahl-Karte (Joker) – Der Spieler, der diese Karte legt, 
entscheidet, welche Farbe als nächste gelegt werden soll. (Jede Farbe, 
auch die schon liegende Farbe, darf gewählt werden). Eine 
Farbenwahl-Karte darf auch dann gelegt werden, wenn der Spieler 
eine andere Karte legen könnte. Wird eine Farbenwahl-Karte zu 
Beginn des Spiels gezogen, entscheidet der Spieler zur Linken des 
Gebers, welche Farbe als nächste gelegt werden soll.

Zieh 4-Farbenwahl-Karte (Joker) – Der Spieler, der diese Karte legt, 
entscheidet, welche Farbe als nächste gelegt werden soll. Zudem muss 
der nächste Spieler 4 Karten vom KARTENSTOCK aufnehmen und die 
Runde aussetzen. Es gibt hier allerdings eine Einschränkung! Diese Karte 
darf nur dann ausgespielt werden, wenn der Spieler, der sie legt, KEINE 
andere Karte in der Hand hält, deren FARBE der obersten Karte auf dem 
ABLEGESTAPEL entspricht. (Hat der Spieler aber eine Karte der 
entsprechenden Zahl oder Aktionskarten, darf er die „Zieh 
4“-Farbenwahl-Karte ablegen.) Wird diese Karte zu Beginn des Spiels 
gezogen, wird sie wieder in den Stapel gemischt und eine andere Karte 
gezogen.

HINWEIS: Glaubt ein Spieler, dass eine „Zieh 4“-Farbenwahl-Karte zu Unrecht abgelegt 
wurde (d. h., der Spieler, der die Karte abgelegt hat, besitzt eine passende Farbenkarte), 
dann darf er den Spieler herausfordern. Der herausgeforderte Spieler muss dem 
Herausforderer seine Handkarten zeigen. Wurde er ertappt, muss er die 4 Karten selbst 
aufnehmen. Ist der herausgeforderte Spieler jedoch unschuldig, dann muss der 
Herausforderer die 4 Karten PLUS 2 Strafkarten aufnehmen (also insgesamt 6)!

Die Runde beenden
Hat ein Spieler nur noch eine Karte auf seiner Hand übrig, muss er „UNO” rufen, um 
anzuzeigen, dass er nur noch eine Karte auf der Hand hat. Vergisst er das, muss er 2 
Strafkarten vom KARTENSTOCK ziehen. Er muss diese Strafkarten jedoch nur ziehen, 
wenn die anderen Spieler es bemerken, bevor der nächste Spieler seinen Spielzug 
begonnen hat.

Sobald ein Spieler keine Karten mehr auf der Hand hat, ist die Runde beendet. Die Punkte 
werden zusammengezählt (siehe PUNKTE), und die nächste Runde beginnt.

Ist die letzte abgelegte Karte eine „Zieh 2“-Karte oder eine „Zieh 4“-Farbenwahl-Karte, 
muss der nächste Spieler jeweils 2 oder 4 Karten ziehen. Diese Karten werden mitgezählt, 
wenn die Punkte zusammengerechnet werden.

Ist der KARTENSTOCK aufgebraucht, bevor ein Spieler all seine Karten abgelegt hat, wird 
der ABLEGESTAPEL gemischt und bildet dann den neuen KARTENSTOCK.

Punkte
Wer als Erster alle seine Karten abgelegt hat, erhält folgende Punkte für die Karten, die 
seine Mitspieler noch auf der Hand halten:

Alle Zahlenkarten (0-9) .................................. Wert
„Zieh 2“-Karte................................................... 20 Punkte
Retour-Karte ..................................................... 20 Punkte
Aussetzen-Karte .............................................. 20 Punkte
Farbenwahl-Karte ........................................... 50 Punkte
„Zieh 4“-Farbenwahl-Karte .......................... 50 Punkte

Hat keiner der Spieler am Ende der Runde 500 Punkte erreicht, werden die Karten erneut 
gemischt und eine weitere Runde beginnt.

Das Spiel gewinnen
GEWONNEN hat der Spieler, der als Erster 500 Punkte erreicht.

Alternatives Punkten und Gewinnen
Man kann auch jeweils die Gesamtpunktzahl der Karten zusammenzählen, die ein Spieler 
am Ende jeder Runde noch nicht abgelegt hat. Sobald ein Spieler 500 Punkte erreicht, hat 
der Spieler mit der niedrigsten Punktzahl gewonnen.
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Kartenspiel

P1703-7A70

7+ 2-10 7+ 2-10 7+ 2-10

Contenuto:
1 moschettone
108 carte come segue:
19 carte blu da 0 a 9
19 carte verdi da 0 a 9
19 carte rosse da 0 a 9
19 carte gialle da 0 a 9
8 carte Jolly +2, 2 per ogni colore: blu, verde, rosso e giallo
8 carte Jolly Cambia Giro, 2 per ogni colore: blu, verde, rosso e giallo
8 carte Jolly Salta Giro, 2 per ogni colore: blu, verde, rosso e giallo
4 carte Jolly Cambia Colore
4 carte Jolly +4

Obiettivo del Gioco
Essere in ogni partita il primo giocatore a scartare tutte le carte, totalizzando punti in 
base alle carte rimaste in mano agli avversari. I punti delle diverse partite saranno 
sommati e vincerà il primo giocatore a totalizzare 500 punti.

Preparativi
1. Ogni giocatore pesca una carta; il giocatore che pesca la carta più alta sarà il mazziere 

(tutte le carte Jolly valgono zero).

2. Il mazziere mischia le carte e ne distribuisce 7 ad ogni giocatore.

3. Posizionate il resto del mazzo di carte a faccia in giù per formare il mazzo di PESCA.

4. Girate la prima carta del mazzo di PESCA per iniziare un mazzo di SCARTO. 
NOTA: Se la prima carta girata per formare il mazzo di SCARTO è una Carta Azione 
(simboli), fate riferimento alle FUNZIONI DELLE CARTE AZIONE per le istruzioni speciali.

Giochiamo
Il giocatore alla sinistra del mazziere inizia per primo.

Quando arriva il vostro turno, dovrete abbinare una carta della vostra mano alla prima 
carta in cima al mazzo di SCARTO, per numero, colore o simbolo (i simboli rappresentano 
le Carte Azione; fate riferimento alle FUNZIONI DELLE CARTE AZIONE).
ESEMPIO: Se la carta in cima al mazzo di SCARTO è una carta 7 rossa, il giocatore può 
scartare una carta rossa o una carta 7 di qualsiasi colore. In alternativa il giocatore può 
scartare una carta Jolly Cambia Colore (vedi FUNZIONI DELLE CARTE AZIONE).

Se non avete in mano una carta da abbinare a quella in cima al mazzo di SCARTO, dovete 
pescare una carta dal mazzo di PESCA. Se la carta pescata è abbinabile a quella in cima al 
mazzo di SCARTO, potete scartarla durante lo stesso turno. In caso contrario, il gioco 
passa al giocatore successivo.

Potete anche decidere di NON giocare una carta valida che avete in mano. In questo caso 
dovete pescare una carta dal mazzo di PESCA. Se la carta pescata è valida, potete scartarla 
nello stesso turno, ma dopo aver pescato non potete giocare nessun'altra delle carte che 
avete in mano.

Funzioni delle Carte Azione
Carta Jolly +2 – Giocando questa carta, la persona successiva dovrà 
pescare 2 carte e rinunciare al proprio turno. Questa carta può essere 
giocata solo con un colore abbinabile o con un’altra carta Jolly +2. La 
stessa regola vale se questa carta viene girata all'inizio del gioco.

Carta Jolly Cambia Giro – Inverte la direzione del gioco (se l'attuale 
direzione del gioco fosse la sinistra, il gioco si inverte verso destra e 
viceversa). Questa carta può essere giocata solo con un colore abbinabile 
o con un’altra carta Cambia Giro. Se questa carta venisse girata all’inizio 
del round, il mazziere comincerà per primo e poi il gioco proseguirà 
verso destra invece che verso sinistra.

Carta Salta Giro – Giocando questa carta, la persona successiva al 
giocatore viene "saltata" (perde il turno). Può essere giocata solo con un 
colore abbinabile o un’altra carta Jolly Salta Giro. Se all’inizio del gioco 
venisse girata una carta Salta Giro, il giocatore alla sinistra del mazziere 
viene "saltato" e quindi il giocatore alla sua sinistra inizia il gioco.

Carta Jolly Cambia Colore – La persona che gioca questa carta decide il 
colore per continuare il gioco (incluso il colore già in gioco prima che la 
carta Jolly venisse scartata). La carta Jolly Cambia Colore può essere 
giocata in qualunque momento, anche se il giocatore che la scarta ha in 
mano un’altra carta valida. Se all’inizio del gioco viene girata una carta 
Jolly Cambia Colore, il giocatore alla sinistra del mazziere stabilisce il 
colore da giocare.

Carta Jolly +4 – Questa carta consente di decidere il colore successivo 
da giocare e obbliga il giocatore successivo a pescare 4 carte dal mazzo 
di PESCA e a rinunciare al proprio turno. Tuttavia, c'è una particolarità! Il 
giocatore che ha in mano questa carta può scartarla solo se NON ha 
un’altra carta abbinabile al COLORE del mazzo di SCARTO (ma può essere 
giocata se il giocatore ha in mano carte abbinabili al numero o Carte 
Azione). Se all’inizio del gioco viene girata questa carta, dovete 
rimetterla nel mazzo e pescare un’altra carta.

NOTA: Nel caso in cui abbiate il sospetto che una carta Jolly +4 sia stata giocata in modo 
illecito (ovvero se sospettate che il giocatore abbia una carta abbinabile), allora potete 
sfidare chi l'ha giocata. Il giocatore sfidato dovrà mostrare (allo sfidante) le carte della 
propria mano. Se colto in flagrante, il giocatore sfidato dovrà pescare 4 carte. Tuttavia, se 
fosse innocente, sarete voi a dover pescare 4 carte + 2 carte addizionali (per un totale di 6 
carte)!

Fine del gioco
Quando un giocatore resta con una sola carta, deve gridare "UNO!" per indicare che gli è 
rimasta una sola carta in mano. Se si dimentica di farlo e viene colto sul fatto da un altro 
giocatore prima che il giocatore successivo inizi il proprio turno, allora dovrà pescare due 
carte.

Quando un giocatore non ha più carte in mano, la partita finisce. Si calcolano i punti 
(vedere PUNTEGGIO) e il gioco ricomincia da capo.

Se l’ultima carta giocata è una carta +Jolly 2 o Jolly +4, il giocatore successivo deve 
pescare rispettivamente 2 o 4 carte. Queste carte sono conteggiate per il punteggio 
finale.

Se nessuno dei giocatori resta senza carte quando il mazzo di PESCA si esaurisce, il mazzo 
di SCARTO deve essere rimescolato e il gioco continua.

Punteggi
Il primo giocatore a restare senza carte riceve punti in base alle carte rimaste in mano ai 
suoi avversari come segue:

Tutte le carte numerate (0-9): ..................... il valore della carta
Jolly +2: ............................................................. 20 punti
Inverti: ................................................................ 20 Punti
Salto:................................................................... 20 Punti
Jolly:.................................................................... 50 Punti
Jolly +4: ............................................................ 50 Punti

Nel caso in cui nessun giocatore abbia raggiunto 500 punti una volta calcolato il 
punteggio della partita, rimescolate le carte e cominciate una nuova partita.

IL VINCITORE
Il VINCITORE sarà il primo giocatore a totalizzare 500 punti.

Altre modalità di calcolo del punteggio e vittoria
In alternativa, si può calcolare il punteggio totale delle carte di ciascun giocatore alla fine 
di ogni partita. Quando un giocatore raggiunge 500 punti, il giocatore con il punteggio 
più basso diventa il vincitore.
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DUTCH SPANISH

Kaartspel

Inhoud
1 Clip
108 kaarten, als volgt verdeeld:
19 blauwe kaarten - 0 t/m 9
19 groene kaarten - 0 t/m 9
19 rode kaarten - 0 t/m 9
19 gele kaarten - 0 t/m 9
8 Neem-twee kaarten - 2 blauwe, groene, rode en gele
8 Keer-om kaarten - 2 blauwe, groene, rode en gele kaarten
8 Sla-beurt-over kaarten - 2 blauwe, groene, rode en gele kaarten
4 Keuzekaarten
4 Neem-vier kaarten

Doel van het spel
Punten scoren door in elke ronde als eerste speler al je kaarten kwijt te raken. De punten 
worden geteld aan de hand van de kaarten die je tegenspelers nog in hun handen 
hebben. De in verschillende rondes behaalde punten worden bij elkaar opgeteld. De 
speler die als eerste 500 punten scoort, is de winnaar.

Spelvoorbereiding
1. Iedere speler pakt een kaart; degene die de hoogste kaart pakt, is de gever en deelt de 

kaarten (kaarten met een symbool tellen niet mee bij het bepalen wie de hoogste kaart 
heeft).

2. De gever schudt de kaarten en geeft iedere speler 7 kaarten.

3. De overige kaarten worden met de afbeelding omlaag op een stapel gelegd. Deze 
stapel wordt de STOCK genoemd.

4. Draai de bovenste kaart van de STOCK om. Dit is de eerste kaart van de OPEN STAPEL. 
NB: Als de eerste kaart die wordt omgedraaid een Actiekaart (een kaart met een 
symbool) is, gelden er speciale spelregels. Zie BETEKENIS VAN ACTIEKAARTEN.

Spelen maar!
De speler links van de gever begint.

Als je aan de beurt bent, moet je een kaart op de OPEN STAPEL leggen met een cijfer, 
kleur of symbool gelijk aan de kaart die bovenop de stapel ligt (kaarten met symbolen 
zijn Actiekaarten; zie BETEKENIS VAN ACTIEKAARTEN).
VOORBEELD: Als de kaart op de OPEN STAPEL een rode 7 is, moet de speler een rode 
kaart neerleggen OF een kaart met een 7 van een andere kleur. De speler kan ook een 
keuzekaart neerleggen (zie BETEKENIS VAN ACTIEKAARTEN).

Als je niet de juiste kaart hebt om neer te leggen, moet je een kaart van de STOCK pakken. 
Als de gepakte kaart wel kan worden gespeeld, mag je deze in dezelfde beurt 
neerleggen. Zo niet, dan gaat het spel verder met de volgende speler.

Je mag er ook voor kiezen om een speelbare kaart NIET te spelen. Je moet dan wel een 
kaart van de STOCK pakken. Als de gepakte kaart kan worden gespeeld, mag je dat in 
dezelfde beurt doen maar je mag in die beurt dan geen andere kaart meer neerleggen.

Betekenis van de Actiekaarten
Neem-twee kaart – Wanneer je deze kaart speelt, moet de volgende 
speler 2 kaarten pakken en zijn beurt voorbij laten gaan. Deze kaart mag 
alleen op een kaart van dezelfde kleur of een andere Neem-twee kaart 
gelegd worden. Als deze kaart bij het begin van het spel wordt 
omgedraaid, geldt deze regel ook.

Keer-om kaart – Als je deze kaart speelt, wordt de richting van het spel 
omgedraaid (wanneer naar links werd gespeeld, wordt nu naar rechts 
gespeeld en vice versa). Deze kaart mag alleen op een kaart van dezelfde 
kleur of een andere Keer-om kaart worden gelegd. Als deze kaart bij het 
begin van het spel wordt omgedraaid, is de gever het eerst aan de beurt 
en gaat het spel verder naar rechts in plaats van naar links.

Sla-beurt-over kaart – Als je deze kaart speelt, moet de volgende 
speler een beurt overslaan. De kaart mag alleen op een kaart van 
dezelfde kleur of op een andere Sla-beurt-over kaart worden gelegd. Als 
deze kaart bij het begin van het spel wordt omgedraaid, wordt de speler 
links van de gever overgeslagen en begint de speler links van de 
overgeslagen speler dus met het spel.

Keuzekaart – Als je deze kaart speelt, mag je zeggen in welke kleur 
wordt verder gespeeld (dit kan dus ook de kleur zijn waarin al werd 
gespeeld voordat de Keuzekaart werd neergelegd). Een keuzekaart mag 
altijd worden gespeeld, zelfs als je een andere kaart kunt spelen. 
Wanneer er bij het begin van het spel een keuzekaart wordt omgedraaid, 
mag de speler links van de gever de kleur bepalen waarin verder wordt 
gespeeld.

Neem-vier kaart – Als je deze kaart speelt, mag je zeggen in welke kleur 
wordt verder gespeeld. BOVENDIEN moet de volgende speler vier 
kaarten van de STOCK pakken en zijn beurt voorbij laten gaan. Hier is 
echter één voorwaarde aan verbonden! Je mag deze kaart alleen spelen 
wanneer je GEEN andere kaart hebt met dezelfde KLEUR als de kaart op 
de OPEN STAPEL (maar als je kaarten met hetzelfde cijfer of actiekaarten 
in je hand hebt, mag je deze kaart wel spelen). Wanneer deze kaart bij 
het begin van het spel wordt omgedraaid, moet hij worden teruggestopt 
en moet er een andere kaart worden gepakt.

NB: Als je 4 kaarten moet pakken en vermoedt dat de Neem-vier kaart ten onrechte is 
gespeeld (omdat je denkt dat je tegenspeler WEL een kaart heeft in de kleur van de kaart 
op de OPEN STAPEL), mag je die speler uitdagen. De uitgedaagde speler moet jou (de 
uitdager) dan al zijn kaarten laten zien. Als blijkt dat de Neem-vier kaart inderdaad ten 
onrechte is gespeeld, moet die speler voor straf 4 kaarten pakken en hoef jij geen kaarten 
te pakken. Maar als blijkt dat jij ongelijk hebt en de kaart wel terecht is gespeeld, moet jij 
4 kaarten PLUS 2 kaarten extra (6 kaarten in totaal) pakken!

Uit gaan
Wanneer je je op één na laatste kaart speelt, moet je “UNO” roepen (dat betekent "één") om 
aan te geven dat je nog maar één kaart hebt. Als je dat vergeet en wordt betrapt door een 
andere speler voordat de volgende speler aan zijn beurt is begonnen, moet je voor straf twee 
kaarten pakken.

De speler die als eerste al zijn kaarten kwijt is, is uit en wint die ronde. De punten worden 
geteld (zie PUNTENTELLING) en het spel begint opnieuw.

Als de laatste kaart die wordt gespeeld een Neem-twee of een Neem-vier kaart is, moet de 
volgende speler 2 of 4 kaarten pakken. Deze kaarten worden bij de eindtelling meegeteld.

Als er niemand uit is wanneer de STOCK helemaal leeg is, wordt de OPEN STAPEL opnieuw 
geschud en gaat het spel verder.

Puntentelling
De eerste speler die al zijn kaarten kwijt is, ontvangt punten voor de kaarten waarmee 
zijn tegenstanders zijn blijven zitten, en wel als volgt:

Alle cijferkaarten (0-9) ................................... De waarde op de kaarten
Neem-twee kaart ............................................ 20 punten
Keer-om kaart .................................................. 20 punten
Sla-beurt-over kaart ....................................... 20 punten
Keuzekaart ........................................................ 50 punten
Neem-vier kaart............................................... 50 punten

Als bij de puntentelling na een ronde blijkt dat nog geen enkele speler 500 punten heeft 
gescoord, worden de kaarten opnieuw geschud en wordt er nog een ronde gespeeld.

De winnaar van het spel
De WINNAAR is de eerste speler die 500 punten haalt.

Alternatieve puntentelling
Je kunt het spel ook spelen door aan het eind van elke ronde bij te houden hoeveel 
punten elke speler nog in handen heeft. Wanneer een van de spelers dan 500 punten 
behaalt, is de speler met het laagste puntenaantal de winnaar.

 

Juego de cartas

Contenido 
Clip de sujeción
108 cartas distribuidas de la siguiente manera:
19 cartas azules: del 0 al 9
19 cartas verdes: del 0 al 9
19 cartas rojas: del 0 al 9
19 cartas amarillas: del 0 al 9
8 cartas especiales ROBA DOS: 2 de cada color
8 cartas especiales CAMBIO DE SENTIDO: 2 de cada color
8 cartas especiales PIERDE EL TURNO: 2 de cada color
4 cartas especiales COMODÍN
4 cartas especiales COMODÍN ROBA CUATRO

Objetivo del juego
Ser el primer jugador en quedarse sin cartas en la mano. El ganador de cada partida 
contabiliza puntos a su favor por las cartas que les quedan en la mano a los demás 
jugadores. Se van sumando los puntos de cada partida hasta que un jugador consiga 
500 puntos y gane el juego.

Preparación del juego
1. Cada jugador toma una carta. El que saque la carta más alta será el distribuidor, es 

decir, el jugador que reparte. (Las cartas especiales cuentan como cero).

2. El distribuidor mezcla la baraja y reparte siete cartas a cada jugador.

3. Luego, coloca las cartas sobrantes boca abajo en el centro de la mesa, formando el 
MONTÓN PARA ROBAR.

4. Se da la vuelta a la carta superior del montón para robar y se coloca boca arriba a su 
lado, esta será la PILA DE DESCARTE. ATENCIÓN: Si la primera carta a la que se da la 
vuelta para empezar la pila de descarte es una carta especial, consultar la descripción 
de dicha carta en la sección CARTAS ESPECIALES para saber cómo proceder.

¡Vamos a jugar!
Empieza la partida el jugador que se encuentra situado a la derecha del que ha repartido, 
jugando una carta de su mano que coincida en número, color o símbolo con la carta a la 
que se dio la vuelta para formar la pila de descarte (los símbolos representan cartas 
especiales, ver la sección "Cartas especiales").

En su turno, el jugador debe tirar una carta de su mano que coincida en número, color o 
símbolo, con la carta a la que se dio la vuelta para formar la pila de descarte (los símbolos 
representan cartas especiales, ver sus funciones en la sección CARTAS ESPECIALES).
POR EJEMPLO: si dicha carta es un 7 rojo, el jugador debe jugar una carta roja o un 7 de 
cualquier color. También puede descartarse de un comodín (ver la sección CARTAS 
ESPECIALES).

Si en algún momento de la partida un jugador no puede jugar ninguna de las cartas de su 
mano, está obligado a robar una carta del montón, pudiéndola jugar inmediatamente si 
esta coincide en número, color o símbolo con la última de la pila de descarte. Si esta carta 
tampoco coincide en número, color o símbolo con la última de la pila de descarte, se 
quedará con la carta y el turno pasará al siguiente jugador.

Un jugador en su turno puede decidir no jugar ninguna de las cartas de su mano, aunque 
alguna coincida en número, color o símbolo con la última de la pila de descarte. En este 
caso, deberá robar una carta del montón. Después de robar, solo puede jugar la carta que 
ha robado, de modo que le está prohibido descartarse de una de las cartas que ya tenía 
en la mano.

Cartas especiales
ROBA DOS: cuando un jugador tira la carta "Roba dos", el jugador 
siguiente deberá robar dos cartas del montón y perderá su turno. Esta 
carta sólo se puede jugar sobre cartas que coincidan con ella en color o 
sobre otras cartas "Roba dos". En el caso de que la primera carta que 
forma la pila de descarte al inicio de la partida sea una carta "Roba dos", 
el primer jugador deberá robar dos cartas del montón y, además, 
perderá su turno.

CAMBIO DE SENTIDO: esta carta cambia el sentido del juego, es decir, 
si era hacia la derecha, pasa a ser hacia la izquierda, y viceversa. Esta 
carta solo se puede jugar sobre cartas que coincidan con ella en color o 
sobre otras cartas ''Cambio de sentido''. En el caso de que la primera 
carta que forma la pila de descarte al inicio de la partida sea una carta 
"Cambio de sentido", el primer jugador será el que ha repartido y el 
juego continuará hacia su izquierda, en vez de hacia su derecha.

PIERDE EL TURNO: cuando un jugador tira esta carta, el jugador siguiente 
pierde su turno. Esta carta solo se puede jugar sobre cartas que coincidan 
con ella en color o sobre otras cartas "Pierde el turno". En el caso de que la 
primera carta que forma la pila de descarte al inicio de la partida sea una 
carta "Pierde el turno", el jugador situado a la derecha del que ha repartido 
pierde su turno, por lo que empieza la partida el siguiente jugador a su 
derecha.

COMODÍN: el jugador que juega un comodín decide si quiere cambiar el 
color en juego o continuar con el mismo color. Los comodines pueden 
jugarse sobre cualquier carta, incluso si el jugador posee otras cartas 
descartables en la mano. En el caso de que la primera carta que forma la 
pila de descarte al inicio de la partida sea un comodín, el jugador situado 
a la derecha del que repartió elige con qué color quiere empezar el 
juego.

COMODÍN ROBA CUATRO: esta es la mejor carta que un jugador puede 
tener, ya que el jugador que la juega no sólo decide si quiere cambiar el 
color en juego o continuar con el mismo color, sino que además, obliga 
al siguiente jugador a robar 4 cartas del montón y a perder su turno. 
Desgraciadamente, existe una restricción en la utilización de esta carta: 
solo puede utilizarse en el caso de que el jugador no posea ninguna 
carta en su mano que coincida en COLOR con la última de la pila de 
descarte. En cambio, sí puede jugarla aunque disponga de cartas con el 
mismo número o símbolo, pero de diferente color que la carta en juego. 
En el caso de que la primera carta que forma la pila de descarte al inicio 
de la partida sea un "Comodín roba cuatro", se devolverá al montón y se 
cogerá otra.

ATENCIÓN: El jugador que posea un "Comodín roba cuatro" en la mano puede decidir 
tirarse un farol y jugarlo ilegalmente, pero si otro jugador le pilla, será penalizado. 
Cuando un jugador juega una carta "Comodín roba cuatro", el jugador siguiente (a quien 
le toca robar cuatro cartas) puede desafiarle a que le muestre sus cartas para comprobar 
que la jugada es correcta. El que jugó el "Comodín roba cuatro" está obligado a 
mostrarlas al que le ha desafiado. Si la jugada ha sido ilegal (es decir, si jugó un comodín 
"Roba cuatro" teniendo en la mano una carta que coincidía en color con la de la pila de 
descarte), el infractor deberá robar cuatro cartas. Si la jugada fue correcta, el jugador que 
le ha desafiado deberá robar 2 cartas de penalización, además de las 4 que ya debía 
robar, por lo tanto robará 6 en total. Sólo puede presentar el "desafío" el jugador que 
tiene que robar las cuatro cartas.

Fin de la partida
Cuando un jugador juega su penúltima carta, debe decir en voz alta "¡UNO!", para avisar 
al resto de jugadores de que puede ganar en el próximo turno. Si no lo hace, tendrá que 
robar dos cartas del montón, pero solo si los demás jugadores le pillan antes de que 
juegue el siguiente jugador.

La partida termina cuando un jugador se queda sin cartas en la mano. Entonces se suman 
los puntos (ver sección "Puntuación") y se empieza una partida nueva.

Si la última carta que se juega es una carta especial "Roba dos" o un "Comodín roba 
cuatro", el siguiente jugador está obligado a robar dos o cuatro cartas respectivamente, 
que se sumarán al contabilizar su puntuación.

En el caso de que se terminen todas las cartas del montón y ningún jugador haya ganado, 
se barajarán todas las cartas de la pila de descarte, menos la última, y se colocarán como 
montón para continuar la partida.

Puntuación
Cuando un jugador se queda sin cartas en la mano, ganando la partida, el resto de 
jugadores debe sumar el valor de las cartas que les quedan en la mano y el ganador 
anota a su favor la suma total. El valor de las cartas es el siguiente:

Cartas del 0 al 9: .............................................. su valor numérico
Carta ''Roba Dos''............................................. 20 puntos 
Carta ''Cambio de sentido'' ........................... 20 puntos 
Carta ''Pierde el turno''................................... 20 puntos 
Carta ''Comodín''  ........................................... 50 puntos 
Carta ''Comodín Roba Cuatro'' .................... 50 puntos 

Si al final de la partida, ningún jugador ha conseguido llegar a 500 puntos, se vuelve a 
mezclar la baraja y se empieza una nueva partida.

Ganador del juego
El primer jugador que, tras una serie de partidas, llegue a 500 puntos, será el GANADOR 
DEL JUEGO.

Variantes del juego
Los puntos se pueden contabilizar también de una manera distinta: cada jugador anota 
los puntos que le quedaron en la mano al finalizar la partida y el primer jugador que 
llegue a 500 puntos o los sobrepase será considerado el perdedor, resultando ganador el 
jugador que menos puntos tenga anotados. 

Conteúdo
1 mosquetão
108 cartas com a seguinte distribuição:
19 cartas azuis - 0 a 9
19 cartas verdes - 0 a 9
19 cartas vermelhas - 0 a 9
19 cartas amarelas - 0 a 9
8 cartas Bisca 2 - 2 de cada em azul, verde, vermelho e amarelo
8 cartas Inverte o Jogo - 2 de cada em azul, verde, vermelho e amarelo
8 cartas Passa a Vez - 2 de cada em azul, verde, vermelho e amarelo
4 cartas Joker
4 cartas Joker Bisca 4

Objetivo do jogo
Ser o primeiro jogador a livrar-se das suas cartas e marcar pontos pelas cartas que 
ficarem nas mãos dos adversários. Os pontos de cada jogada acumulam e o primeiro 
jogador a obter 500 pontos ganha o jogo.

Preparação
1. Cada jogador retira uma carta; quem retirar a carta com o número mais alto é quem 

distribui as cartas (as cartas com símbolos contam zero).

2. O jogador que retirou o número mais alto baralha e dá 7 cartas a cada jogador.

3. As cartas que restarem formam a pilha das BISCAS e ficam viradas para baixo.

4. A carta do topo da pilha das BISCAS é virada ao contrário para dar início a uma pilha de 
JOGO. NOTA: Se a carta que sair for uma carta de Ação (símbolos), consulta a secção 
FUNÇÕES DAS CARTAS DE AÇÃO para obteres instruções especiais.

Vamos jogar
O jogador à esquerda de quem distribuiu as cartas é o primeiro a jogar.

Na tua vez, tens de fazer coincidir uma das cartas que tens na mão com a carta do cimo 
da pilha de JOGO em número, cor ou símbolo (os símbolos representam cartas de ação; 
ler a secção FUNÇÕES DAS CARTAS DE AÇÃO).
EXEMPLO: Se a carta da pilha de JOGO for um 7 rosa, tens de jogar uma carta rosa OU 
uma carta 7 de qualquer cor. Em alternativa, podes jogar um Joker (ler a secção FUNÇÕES 
DAS CARTAS DE AÇÃO).

Se não tiveres uma carta que coincida com a carta da pilha de JOGO, tens de tirar uma 
carta da pilha das BISCAS. Se a carta retirada puder ser jogada, podes jogá-la na mesma 
vez. Caso contrário, o jogo continua com o jogador seguinte.

Também podes escolher NÃO jogar uma carta que tenhas na tua mão e que poderia ser 
jogada. Se isso acontecer, deves biscar uma carta da pilha das BISCAS. Se a carta puder 
ser jogada, podes colocá-la na pilha de JOGO nessa mesma vez; no entanto, já não podes 
jogar nenhuma outra carta da tua mão depois de teres biscado.

Funções das cartas de ação
Carta Bisca 2 – Se jogares esta carta, o jogador seguinte tem de biscar 2 
cartas e perde a vez. Esta carta só pode ser jogada sobre cartas da 
mesma cor ou sobre outras cartas Bisca 2. Se esta for a primeira carta do 
jogo, aplica-se a mesma regra.

Carta Inverte o Jogo – Quando jogas esta carta, a direção do jogo 
muda (se estava a ser jogado para a esquerda, passa a ser jogado para a 
direita, e vice-versa). Esta carta só pode ser jogada sobre uma carta da 
mesma cor ou sobre outra carta Inverte o Jogo. Se esta for a primeira 
carta do jogo, quem começa a jogar é o distribuidor de cartas e em 
seguida o jogo avança para a direita e não para a esquerda.

Carta Passa a Vez – Se jogares esta carta, o jogador seguinte passa a 
vez (perde a vez). Esta carta só pode ser jogada sobre cartas da mesma 
cor ou outra carta Passa a Vez. Se esta carta for a primeira do jogo, o 
jogador à esquerda do distribuidor de cartas passa a vez, começando a 
jogar o jogador à sua esquerda.

Joker – Quando jogas esta carta, escolhes a cor que queres que dê 
continuidade ao jogo (qualquer cor incluindo a cor em jogo antes do 
Joker ter sido jogado). Podes jogar uma carta Joker na tua vez mesmo 
que tenhas outra carta possível de jogar na mão. Se esta for a primeira 
carta do jogo, o jogador à esquerda do distribuidor de cartas escolhe a 
cor que vai dar continuidade ao jogo.

Joker Bisca 4 – Quando jogas esta carta, escolhes a cor que vai dar 
continuidade ao jogo e o jogador seguinte tem de biscar 4 cartas da 
pilha das BISCAS, perdendo a vez. No entanto, há um senão! Só podes 
jogar esta carta quando NÃO tiveres outra carta na mão que coincida 
com a COR da pilha de JOGO (mas podes jogar esta carta se tiveres um 
número igual ou Cartas de Ação). Se esta for a primeira carta do jogo, 
volta para o baralho e retira-se outra carta.

NOTA: Se suspeitares que uma carta Joker Bisca 4 foi jogada de forma ilegal (i.e. que o 
jogador tem uma carta que pode ser jogada), podes desafiar esse jogador. O jogador 
desafiado tem de te mostrar as cartas que tem na mão. Se for culpado, o jogador tem de 
biscar 4 cartas em vez de ti. No entanto, se o jogador estiver inocente, tens de biscar 4 
cartas MAIS 2 cartas adicionais (6 no total)!

Fim do jogo
Quando jogares a tua penúltima carta, tens de gritar UNO (que significa um) para indicar 
que já só tens uma carta na mão. Se não gritares UNO e fores apanhado/a antes de o 
jogador seguinte começar a sua vez, tens de biscar 2 cartas.

Quando um jogador já não tiver cartas, a jogada termina. Os pontos são somados (ler a 
secção PONTUAÇÃO) e dá-se início a outra jogada.

Se a última carta de uma jogada for uma carta Bisca 2 ou Joker Bisca 4, o jogador seguinte 
tem de biscar 2 ou 4 cartas, respetivamente. Estas cartas entram para a pontuação.

Se nenhum jogador estiver sem cartas quando a pilha das BISCAS terminar, a pilha de 
JOGO é baralhada e o jogo continua.

Pontuação
O primeiro jogador a livrar-se das suas cartas numa jogada recebe pontos por todas as 
cartas com que os adversários ficarem na mão, como se mostra a seguir:

Todas as cartas numeradas (0-9)................. Valor facial
Bisca 2 ................................................................ 20 pontos
Inverte o Jogo .................................................. 20 pontos
Passa a vez ........................................................ 20 pontos
Joker ................................................................... 50 pontos
Joker Bisca 4 ..................................................... 50 pontos

Quando os pontos estiverem contados, e se nenhum jogador tiver atingido 500 pontos, 
baralha-se as cartas e começa-se uma nova jogada.

Vencer o jogo
O VENCEDOR é o primeiro jogador a alcançar 500 pontos.

Pontuação alternativa
Outra maneira de jogar é contar os pontos com que cada jogador fica no final de cada 
jogada. Quando um jogador alcançar 500 pontos, ganha aquele que tiver menos pontos.
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Card Game

Contents
1 Carabiner Clip
108 Cards as follows:
19 Blue cards - 0 to 9
19 Green cards - 0 to 9
19 Red cards - 0 to 9
19 Yellow cards - 0 to 9
8 Draw Two cards - 2 each in blue, green, red and yellow
8 Reverse cards - 2 each in blue, green, red and yellow
8 Skip cards - 2 each in blue, green, red and yellow
4 Wild cards
4 Wild Draw Four cards

Object of the Game
Be the first player to get rid of all of your cards in each round and score points for the 
cards your opponents are left holding. Points in rounds accumulate and the first player to 
reach 500 points wins.

Setup
1. Each player draws a card; the player that draws the highest number deals (count any 

card with a symbol as zero).

2. The dealer shuffles and deals each player 7 cards.

3. Place the remainder of the deck facedown to form a DRAW pile.

4. The top card of the DRAW pile is turned over to begin a DISCARD pile. 
NOTE: If any of the Action Cards (symbols) are turned over to start the DISCARD pile, 
see FUNCTIONS OF ACTION CARDS for special instructions.

Let’s Play
The person to the left of the dealer starts play.

On your turn, you must match a card from your hand to the card on the top of the 
DISCARD pile, either by number, color or symbol (symbols represent Action Cards; see 
FUNCTIONS OF ACTION CARDS).
EXAMPLE: If the card on the DISCARD pile is a red 7, the player must put down a red card 
OR any color 7. Alternatively, the player can put down a Wild card (See FUNCTIONS OF 
ACTION CARDS).

If you don’t have a card that matches the one on the DISCARD pile, you must take a card 
from the DRAW pile. If the card you picked up can be played, you are free to put it down 
in the same turn. Otherwise, play moves on to the next person in turn.

You may also choose NOT to play a playable card from your hand. If so, you must draw a 
card from the DRAW pile. If playable, that card can be put down in the same turn, 
however you may not play any other card from your hand after the draw.

Functions of Action Cards
Draw Two card – When you play this card, the next player must draw 2 
cards and miss their turn. This card may only be played on a matching 
color or on another Draw Two card. If turned up at the beginning of play, 
the same rule applies.

Reverse card – When you play this card, the direction of play reverses (if 
play is currently to the left, then play changes to the right, and vice 
versa). This card may only be played on a matching color or on another 
Reverse card. If this card is turned up at the beginning of play, the dealer 
goes first, then play moves to the right instead of the left.

Skip card – When you play this card, the next player is “skipped” (loses 
their turn). This card may only be played on a matching color or on 
another Skip card. If a Skip card is turned up at the beginning of play, 
the player to the left of the dealer is “skipped,” hence the player to the 
left of that player starts play.

Wild card – When you play this card, you get to choose the color that 
continues play (any color including the color in play before the Wild card 
was laid down). You may play a Wild card on your turn even if you have 
another playable card in your hand. If a Wild card is turned up at the 
beginning of play, the person to the left of the dealer chooses the color 
that continues play.

Wild Draw 4 card – When you play this card, you get to choose the color 
that continues play PLUS the next player must draw 4 cards from the 
DRAW pile and lose their turn. However, there is a hitch! You may only 
play this card when you do NOT have another card in your hand that 
matches the COLOR on the DISCARD pile (but it is acceptable to play this 
card if you have matching number or Action Cards). If turned up at the 
beginning of play, return this card to the deck and pick another card.

NOTE: If you suspect that a Wild Draw 4 card has been played on you illegally (i.e. the 
player has a matching card), then you may challenge that player. The challenged player 
must show you (the challenger) their hand. If guilty, the challenged player must draw the 
4 cards instead of you. However, if the challenged player is innocent, you must draw the 4 
cards PLUS an additional 2 cards (6 total)!

Going Out
When you play your next-to-last card, you must yell “UNO” (meaning “one”) to indicate that 
you have only one card left. If you don’t yell “UNO” and you are caught before the next player 
begins their turn, you must draw two cards.

Once a player has no cards left, the round is over. Points are scored (see SCORING) and play 
starts over again.

If the last card played in a round is a Draw Two or Wild Draw Four card, the next player must 
draw the 2 or 4 cards respectively. These cards are counted when the points are totaled.

If no player is out of cards by the time the DRAW pile is depleted, the DISCARD pile is 
reshuffled and play continues.

Scoring
The first player to get rid of their cards in a round receives points for all of the cards left 
in their opponents’ hands as follows:

All number cards (0-9) ................................... Face Value
Draw Two .......................................................... 20 Points
Reverse .............................................................. 20 Points
Skip ..................................................................... 20 Points
Wild..................................................................... 50 Points
Wild Draw Four ................................................ 50 Points

Once the score for the round has been tallied, if no player has reached 500 points, 
reshuffle the cards and begin a new round.

Winning the Game
The WINNER is the first player to reach 500 points.

Alternative Scoring and Winning
Another way to score points is to keep a running tally of the points each player is left with 
at the end of each round. When one player reaches 500 points, the player with the lowest 
points is the winner.
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Jeu de cartes

Contient 
1 mousqueton
108 cartes réparties comme suit :
19 cartes bleues numérotées de 0 à 9
19 cartes vertes numérotées de 0 à 9
19 cartes rouges numérotées de 0 à 9
19 cartes jaunes numérotées de 0 à 9
8 cartes +2 (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
8 cartes Inversion (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
8 cartes Passer (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
4 cartes Joker
4 cartes Super Joker

But du jeu
Être le premier à se débarrasser de toutes ses cartes à chaque manche et marquer des 
points pour toutes les cartes que les adversaires ont encore en main. Les points se 
cumulent d'une manche à l'autre et le premier joueur qui obtient 500 points gagne 
 la partie.

Préparation du jeu
1. Chaque joueur pioche une carte. Celui qui obtient le chiffre le plus élevé sera le 

donneur (toutes les cartes avec un symbole comptent pour zéro).

2. Le donneur bat les cartes et en distribue 7 à chaque joueur.

3. Le reste des cartes est placé face cachée pour former la PIOCHE.

4. La carte du dessus de la PIOCHE est retournée pour constituer le TALON. 
REMARQUE : Si une Carte Action (symboles) est retournée en début de TALON, voir le 
chapitre FONCTIONS DES CARTES ACTION.

Pour jouer
Le joueur à la gauche du donneur commence.

Le joueur doit recouvrir la carte visible du TALON par une carte de même couleur ou 
portant le même numéro ou le même symbole. Les symboles représentent des cartes 
Action (voir le chapitre FONCTIONS DES CARTES ACTION).
EXEMPLE : si la carte du TALON est un 7 rouge, le joueur doit poser une carte rouge OU 
un 7 de n'importe quelle couleur. Il peut également jouer une carte Joker (voir chapitre 
FONCTIONS DES CARTES ACTION).

Si le joueur ne possède pas de carte lui permettant de recouvrir la carte visible du talon, il 
PIOCHE une carte. Si cette carte peut être jouée, il a le droit de la poser dans la foulée. 
Sinon, il passe son tour et conserve cette carte supplémentaire.

Les joueurs peuvent choisir de NE PAS jouer une carte. Ils doivent alors PIOCHER une 
carte. Si cette carte peut être jouée, ils peuvent la poser dans la foulée, mais ils ne 
peuvent pas jouer une carte qu'ils avaient déjà en main avant de piocher.

Fonctions des Cartes Action
Carte +2 – Lorsque cette carte est jouée, le joueur suivant doit piocher 2 
cartes et passer son tour. � Cette carte ne peut être jouée que sur une 
carte de la même couleur ou sur une autre carte +2. Si cette carte est 
retournée en début de jeu, la même règle s’applique. 

Carte Inversion – Lorsque cette carte est jouée, le sens du jeu change 
(si le jeu évoluait vers la gauche, il devra évoluer vers la droite, et vice 
versa). Cette carte ne peut être jouée que sur une carte de la même 
couleur ou sur une autre carte Inversion. Si cette carte est retournée en 
début de jeu, le donneur joue en premier, puis le jeu continue vers la 
droite au lieu de la gauche.

Carte Passer – Lorsque cette carte est jouée, le joueur suivant doit passer 
son tour. Cette carte ne peut être jouée que sur une carte de même couleur 
ou sur une autre carte Passer. Si cette carte est retournée en début de jeu, le 
joueur à la gauche du donneur passe son tour et c’est au joueur suivant de 
commencer.

Carte Joker – Lorsque cette carte est jouée, le joueur peut choisir de 
changer la couleur en jeu (il annoncera son choix en jouant la carte) ou 
de continuer dans la couleur demandée. Cette carte peut être jouée 
après n'importe quelle autre carte, même si le joueur a une autre carte 
qu'il peut jouer. Si c’est la première carte de la pioche, le joueur placé à 
gauche du donneur choisit la couleur de départ et joue la première 
carte.

Carte Super Joker – Lorsque cette carte est jouée, le joueur choisit la 
couleur demandée ET le joueur suivant doit piocher 4 cartes et passer 
son tour. Mais attention ! Un joueur ne peut jouer cette carte que s’il ne 
possède AUCUNE carte de la COULEUR demandée. (Mais il peut la jouer 
s’il possède une carte Action ou une carte de chiffre identique). Si c’est la 
première carte du jeu, le donneur doit la remettre dans la pioche et en 
tirer une autre.

REMARQUE :  Si un joueur pense qu'un adversaire a bluffé avec une carte Super Joker 
(c'est-à-dire que l'adversaire pouvait jouer une carte de la couleur demandée), il peut lui 
lancer un défi. Le joueur mis au défi doit alors montrer son jeu à celui qui le défie. Si le 
joueur mis au défi a tort, il doit tirer 4 cartes à la place du joueur initialement pénalisé. 
Cependant, si le joueur mis au défi a raison, le joueur qui l'a défié doit tirer 4 cartes PLUS 2 
autres cartes (6 en tout) !

Fin de la manche
Lorsqu’un joueur pose son avant-dernière carte, il doit immédiatement crier « UNO » (qui 
signifie « un ») pour indiquer à ses adversaires qu’il n’a plus qu’une seule carte en main. 
S’il oublie et que l’un de ses adversaires le lui fait remarquer avant que le joueur suivant 
n’ait joué, il doit piocher deux cartes de pénalité.

La manche est terminée lorsqu’un joueur a posé sa dernière carte. Les points sont 
comptés (voir CALCUL DES POINTS) et les joueurs engagent la manche suivante.

Si la dernière carte jouée est une carte +2 ou un Super Joker, le joueur suivant doit 
piocher 2 ou 4 cartes. Ces cartes seront prises en compte dans le calcul des points.

Si la PIOCHE est épuisée avant la fin d’une manche, le TALON est mélangé et le jeu 
continue.

Calcul des points
Le premier joueur qui n’a plus de cartes en main se voit attribuer le nombre de points 
correspondant aux cartes que les autres joueurs ont encore en main. Chaque carte 
équivaut à :

Cartes numérotées (0 à 9) ............................. Valeur faciale
Carte +2............................................................. 20 points
Inversion............................................................ 20 points
Passer ................................................................. 20 points
Joker .................................................................. 50 points
Carte Super Joker ............................................ 50 points

Si à l'issue de la manche aucun joueur n'a atteint 500 points, les cartes sont battues et les 
joueurs commencent une nouvelle manche.

Remporter la partie
Le VAINQUEUR est le premier joueur à atteindre 500 points.

Alternative de calcul des points
On peut également tenir les scores en inscrivant le nombre de points que chaque joueur 
a en main à la fin de chaque manche. Lorsqu'un joueur atteint ou dépasse 500 points, 
celui qui a le moins de points est déclaré vainqueur.

Inhalt
1 Karabinerhaken
108 Spielkarten:
19 blaue Karten – 0 bis 9
19 grüne Karten – 0 bis 9
19 rote Karten – 0 bis 9
19 gelbe Karten – 0 bis 9
8 „Zieh 2“-Karten – jeweils 2 blaue, grüne, rote und gelbe
8 Retour-Karten – jeweils 2 blaue, grüne, rote und gelbe
8 Aussetzen-Karten – jeweils 2 blaue, grüne, rote und gelbe
4 Farbenwahl-Karten (Joker)
4 „Zieh 4“-Farbenwahl-Karten (Joker)

Ziel des Spiels
Die Spieler versuchen, in jeder Runde alle Karten abzulegen. Der Gewinner erhält Punkte 
für die Karten, die seine Mitspieler noch nicht abgelegt haben. Die Punkte aus den 
Runden werden fortlaufend zusammengezählt. Der Spieler, der als Erster 500 Punkte 
erreicht, gewinnt.

Spielvorbereitung
1. Jeder Spieler zieht eine Karte. Der Spieler, der die Karte mit der höchsten Zahl hat, ist 

der Kartengeber (alle Symbolkarten zählen hierbei null).

2. Der Kartengeber mischt die Karten und verteilt an jeden Spieler 7 Karten.

3. Die restlichen Karten werden verdeckt als KARTENSTOCK auf den Tisch gelegt.

4. Die oberste Karte des KARTENSTOCKS wird aufgedeckt und bildet den ABLEGESTAPEL. 
HINWEIS: Wird zu Beginn des Spiels eine der Aktionskarten (Symbole) gezogen, wird 
sie offen hingelegt und bildet die erste Karte des ABLEGESTAPELS. Siehe FUNKTIONEN 
DER AKTIONSKARTEN für die entsprechenden Anweisungen, die ausgeführt werden 
müssen.

So wird gespielt
Der linke Nachbar des Kartengebers beginnt.

Ist ein Spieler an der Reihe, muss er eine seiner Handkarten auf den ABLEGESTAPEL legen, 
die der dort liegenden Karte in Zahl, Farbe oder Symbol entspricht (Symbole stehen für 
Aktionskarten. Siehe FUNKTIONEN DER AKTIONSKARTEN).
BEISPIEL: Auf dem ABLEGESTAPEL liegt eine rote 7. Der Spieler muss nun entweder eine 
rote Karte ODER eine 7 beliebiger Farbe ablegen. Alternativ dazu hat er auch die 
Möglichkeit, eine Farbenwahl-Karte abzulegen (siehe FUNKTIONEN DER 
AKTIONSKARTEN).

Hat der Spieler keine passende Karte, muss er eine Karte vom KARTENSTOCK ziehen. Kann 
der Spieler die gezogene Karte ablegen, darf er dies sofort tun, muss es aber nicht. Kann 
die gezogene Karte nicht abgelegt werden, ist der nächste Spieler an der Reihe.

Ein Spieler kann sich aus taktischen Gründen entscheiden, eine spielbare Handkarte 
NICHT abzulegen. Ist dies der Fall, muss er eine Karte vom KARTENSTOCK aufnehmen. Ist 
die gezogene Karte spielbar, darf der Spieler sie sofort ablegen. Nach dem Aufnehmen 
einer Karte darf der Spieler jedoch keine Karte, die er vorher bereits in der Hand hielt, 
ablegen.

Funktionen der Aktionskarten
„Zieh 2“-Karte – Wird diese Karte gelegt, muss der nächste Spieler 2 
Karten ziehen und darf in dieser Runde keine Karten ablegen. Diese 
Karte darf nur auf eine Karte der entsprechenden Farbe oder eine andere 
„Zieh 2“-Karte gelegt werden. Wird sie zu Beginn des Spiels aufgedeckt, 
gelten dieselben Regeln.

Retour-Karte – Bei dieser Karte ändert sich die Spielrichtung. (Wurde 
bisher nach links gespielt, wird nun nach rechts gespielt und 
umgekehrt). Diese Karte darf nur auf eine Karte mit entsprechender 
Farbe oder eine andere Retour-Karte gelegt werden. Wird diese Karte zu 
Beginn des Spiels gezogen, beginnt der Geber das Spiel. Der Spieler zu 
seiner Rechten anstatt zu seiner Linken setzt dann das Spiel fort.

Aussetzen-Karte – Nachdem diese Karte gelegt wurde, wird der 
nächste Spieler „übersprungen“. Diese Karte darf nur auf eine Karte mit 
entsprechender Farbe oder eine andere Aussetzen-Karte gelegt 
werden. Wird diese Karte zu Beginn des Spiels gezogen, wird der 
Spieler zur Linken des Gebers „übersprungen“ und der Spieler zur 
Linken dieses Spielers setzt das Spiel fort.

Farbenwahl-Karte (Joker) – Der Spieler, der diese Karte legt, 
entscheidet, welche Farbe als nächste gelegt werden soll. (Jede Farbe, 
auch die schon liegende Farbe, darf gewählt werden). Eine 
Farbenwahl-Karte darf auch dann gelegt werden, wenn der Spieler 
eine andere Karte legen könnte. Wird eine Farbenwahl-Karte zu 
Beginn des Spiels gezogen, entscheidet der Spieler zur Linken des 
Gebers, welche Farbe als nächste gelegt werden soll.

Zieh 4-Farbenwahl-Karte (Joker) – Der Spieler, der diese Karte legt, 
entscheidet, welche Farbe als nächste gelegt werden soll. Zudem muss 
der nächste Spieler 4 Karten vom KARTENSTOCK aufnehmen und die 
Runde aussetzen. Es gibt hier allerdings eine Einschränkung! Diese Karte 
darf nur dann ausgespielt werden, wenn der Spieler, der sie legt, KEINE 
andere Karte in der Hand hält, deren FARBE der obersten Karte auf dem 
ABLEGESTAPEL entspricht. (Hat der Spieler aber eine Karte der 
entsprechenden Zahl oder Aktionskarten, darf er die „Zieh 
4“-Farbenwahl-Karte ablegen.) Wird diese Karte zu Beginn des Spiels 
gezogen, wird sie wieder in den Stapel gemischt und eine andere Karte 
gezogen.

HINWEIS: Glaubt ein Spieler, dass eine „Zieh 4“-Farbenwahl-Karte zu Unrecht abgelegt 
wurde (d. h., der Spieler, der die Karte abgelegt hat, besitzt eine passende Farbenkarte), 
dann darf er den Spieler herausfordern. Der herausgeforderte Spieler muss dem 
Herausforderer seine Handkarten zeigen. Wurde er ertappt, muss er die 4 Karten selbst 
aufnehmen. Ist der herausgeforderte Spieler jedoch unschuldig, dann muss der 
Herausforderer die 4 Karten PLUS 2 Strafkarten aufnehmen (also insgesamt 6)!

Die Runde beenden
Hat ein Spieler nur noch eine Karte auf seiner Hand übrig, muss er „UNO” rufen, um 
anzuzeigen, dass er nur noch eine Karte auf der Hand hat. Vergisst er das, muss er 2 
Strafkarten vom KARTENSTOCK ziehen. Er muss diese Strafkarten jedoch nur ziehen, 
wenn die anderen Spieler es bemerken, bevor der nächste Spieler seinen Spielzug 
begonnen hat.

Sobald ein Spieler keine Karten mehr auf der Hand hat, ist die Runde beendet. Die Punkte 
werden zusammengezählt (siehe PUNKTE), und die nächste Runde beginnt.

Ist die letzte abgelegte Karte eine „Zieh 2“-Karte oder eine „Zieh 4“-Farbenwahl-Karte, 
muss der nächste Spieler jeweils 2 oder 4 Karten ziehen. Diese Karten werden mitgezählt, 
wenn die Punkte zusammengerechnet werden.

Ist der KARTENSTOCK aufgebraucht, bevor ein Spieler all seine Karten abgelegt hat, wird 
der ABLEGESTAPEL gemischt und bildet dann den neuen KARTENSTOCK.

Punkte
Wer als Erster alle seine Karten abgelegt hat, erhält folgende Punkte für die Karten, die 
seine Mitspieler noch auf der Hand halten:

Alle Zahlenkarten (0-9) .................................. Wert
„Zieh 2“-Karte................................................... 20 Punkte
Retour-Karte ..................................................... 20 Punkte
Aussetzen-Karte .............................................. 20 Punkte
Farbenwahl-Karte ........................................... 50 Punkte
„Zieh 4“-Farbenwahl-Karte .......................... 50 Punkte

Hat keiner der Spieler am Ende der Runde 500 Punkte erreicht, werden die Karten erneut 
gemischt und eine weitere Runde beginnt.

Das Spiel gewinnen
GEWONNEN hat der Spieler, der als Erster 500 Punkte erreicht.

Alternatives Punkten und Gewinnen
Man kann auch jeweils die Gesamtpunktzahl der Karten zusammenzählen, die ein Spieler 
am Ende jeder Runde noch nicht abgelegt hat. Sobald ein Spieler 500 Punkte erreicht, hat 
der Spieler mit der niedrigsten Punktzahl gewonnen.
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Kartenspiel
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7+ 2-10 7+ 2-10 7+ 2-10

Contenuto:
1 moschettone
108 carte come segue:
19 carte blu da 0 a 9
19 carte verdi da 0 a 9
19 carte rosse da 0 a 9
19 carte gialle da 0 a 9
8 carte Jolly +2, 2 per ogni colore: blu, verde, rosso e giallo
8 carte Jolly Cambia Giro, 2 per ogni colore: blu, verde, rosso e giallo
8 carte Jolly Salta Giro, 2 per ogni colore: blu, verde, rosso e giallo
4 carte Jolly Cambia Colore
4 carte Jolly +4

Obiettivo del Gioco
Essere in ogni partita il primo giocatore a scartare tutte le carte, totalizzando punti in 
base alle carte rimaste in mano agli avversari. I punti delle diverse partite saranno 
sommati e vincerà il primo giocatore a totalizzare 500 punti.

Preparativi
1. Ogni giocatore pesca una carta; il giocatore che pesca la carta più alta sarà il mazziere 

(tutte le carte Jolly valgono zero).

2. Il mazziere mischia le carte e ne distribuisce 7 ad ogni giocatore.

3. Posizionate il resto del mazzo di carte a faccia in giù per formare il mazzo di PESCA.

4. Girate la prima carta del mazzo di PESCA per iniziare un mazzo di SCARTO. 
NOTA: Se la prima carta girata per formare il mazzo di SCARTO è una Carta Azione 
(simboli), fate riferimento alle FUNZIONI DELLE CARTE AZIONE per le istruzioni speciali.

Giochiamo
Il giocatore alla sinistra del mazziere inizia per primo.

Quando arriva il vostro turno, dovrete abbinare una carta della vostra mano alla prima 
carta in cima al mazzo di SCARTO, per numero, colore o simbolo (i simboli rappresentano 
le Carte Azione; fate riferimento alle FUNZIONI DELLE CARTE AZIONE).
ESEMPIO: Se la carta in cima al mazzo di SCARTO è una carta 7 rossa, il giocatore può 
scartare una carta rossa o una carta 7 di qualsiasi colore. In alternativa il giocatore può 
scartare una carta Jolly Cambia Colore (vedi FUNZIONI DELLE CARTE AZIONE).

Se non avete in mano una carta da abbinare a quella in cima al mazzo di SCARTO, dovete 
pescare una carta dal mazzo di PESCA. Se la carta pescata è abbinabile a quella in cima al 
mazzo di SCARTO, potete scartarla durante lo stesso turno. In caso contrario, il gioco 
passa al giocatore successivo.

Potete anche decidere di NON giocare una carta valida che avete in mano. In questo caso 
dovete pescare una carta dal mazzo di PESCA. Se la carta pescata è valida, potete scartarla 
nello stesso turno, ma dopo aver pescato non potete giocare nessun'altra delle carte che 
avete in mano.

Funzioni delle Carte Azione
Carta Jolly +2 – Giocando questa carta, la persona successiva dovrà 
pescare 2 carte e rinunciare al proprio turno. Questa carta può essere 
giocata solo con un colore abbinabile o con un’altra carta Jolly +2. La 
stessa regola vale se questa carta viene girata all'inizio del gioco.

Carta Jolly Cambia Giro – Inverte la direzione del gioco (se l'attuale 
direzione del gioco fosse la sinistra, il gioco si inverte verso destra e 
viceversa). Questa carta può essere giocata solo con un colore abbinabile 
o con un’altra carta Cambia Giro. Se questa carta venisse girata all’inizio 
del round, il mazziere comincerà per primo e poi il gioco proseguirà 
verso destra invece che verso sinistra.

Carta Salta Giro – Giocando questa carta, la persona successiva al 
giocatore viene "saltata" (perde il turno). Può essere giocata solo con un 
colore abbinabile o un’altra carta Jolly Salta Giro. Se all’inizio del gioco 
venisse girata una carta Salta Giro, il giocatore alla sinistra del mazziere 
viene "saltato" e quindi il giocatore alla sua sinistra inizia il gioco.

Carta Jolly Cambia Colore – La persona che gioca questa carta decide il 
colore per continuare il gioco (incluso il colore già in gioco prima che la 
carta Jolly venisse scartata). La carta Jolly Cambia Colore può essere 
giocata in qualunque momento, anche se il giocatore che la scarta ha in 
mano un’altra carta valida. Se all’inizio del gioco viene girata una carta 
Jolly Cambia Colore, il giocatore alla sinistra del mazziere stabilisce il 
colore da giocare.

Carta Jolly +4 – Questa carta consente di decidere il colore successivo 
da giocare e obbliga il giocatore successivo a pescare 4 carte dal mazzo 
di PESCA e a rinunciare al proprio turno. Tuttavia, c'è una particolarità! Il 
giocatore che ha in mano questa carta può scartarla solo se NON ha 
un’altra carta abbinabile al COLORE del mazzo di SCARTO (ma può essere 
giocata se il giocatore ha in mano carte abbinabili al numero o Carte 
Azione). Se all’inizio del gioco viene girata questa carta, dovete 
rimetterla nel mazzo e pescare un’altra carta.

NOTA: Nel caso in cui abbiate il sospetto che una carta Jolly +4 sia stata giocata in modo 
illecito (ovvero se sospettate che il giocatore abbia una carta abbinabile), allora potete 
sfidare chi l'ha giocata. Il giocatore sfidato dovrà mostrare (allo sfidante) le carte della 
propria mano. Se colto in flagrante, il giocatore sfidato dovrà pescare 4 carte. Tuttavia, se 
fosse innocente, sarete voi a dover pescare 4 carte + 2 carte addizionali (per un totale di 6 
carte)!

Fine del gioco
Quando un giocatore resta con una sola carta, deve gridare "UNO!" per indicare che gli è 
rimasta una sola carta in mano. Se si dimentica di farlo e viene colto sul fatto da un altro 
giocatore prima che il giocatore successivo inizi il proprio turno, allora dovrà pescare due 
carte.

Quando un giocatore non ha più carte in mano, la partita finisce. Si calcolano i punti 
(vedere PUNTEGGIO) e il gioco ricomincia da capo.

Se l’ultima carta giocata è una carta +Jolly 2 o Jolly +4, il giocatore successivo deve 
pescare rispettivamente 2 o 4 carte. Queste carte sono conteggiate per il punteggio 
finale.

Se nessuno dei giocatori resta senza carte quando il mazzo di PESCA si esaurisce, il mazzo 
di SCARTO deve essere rimescolato e il gioco continua.

Punteggi
Il primo giocatore a restare senza carte riceve punti in base alle carte rimaste in mano ai 
suoi avversari come segue:

Tutte le carte numerate (0-9): ..................... il valore della carta
Jolly +2: ............................................................. 20 punti
Inverti: ................................................................ 20 Punti
Salto:................................................................... 20 Punti
Jolly:.................................................................... 50 Punti
Jolly +4: ............................................................ 50 Punti

Nel caso in cui nessun giocatore abbia raggiunto 500 punti una volta calcolato il 
punteggio della partita, rimescolate le carte e cominciate una nuova partita.

IL VINCITORE
Il VINCITORE sarà il primo giocatore a totalizzare 500 punti.

Altre modalità di calcolo del punteggio e vittoria
In alternativa, si può calcolare il punteggio totale delle carte di ciascun giocatore alla fine 
di ogni partita. Quando un giocatore raggiunge 500 punti, il giocatore con il punteggio 
più basso diventa il vincitore.
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Gioco di Carte
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DUTCH SPANISH

Kaartspel

Inhoud
1 Clip
108 kaarten, als volgt verdeeld:
19 blauwe kaarten - 0 t/m 9
19 groene kaarten - 0 t/m 9
19 rode kaarten - 0 t/m 9
19 gele kaarten - 0 t/m 9
8 Neem-twee kaarten - 2 blauwe, groene, rode en gele
8 Keer-om kaarten - 2 blauwe, groene, rode en gele kaarten
8 Sla-beurt-over kaarten - 2 blauwe, groene, rode en gele kaarten
4 Keuzekaarten
4 Neem-vier kaarten

Doel van het spel
Punten scoren door in elke ronde als eerste speler al je kaarten kwijt te raken. De punten 
worden geteld aan de hand van de kaarten die je tegenspelers nog in hun handen 
hebben. De in verschillende rondes behaalde punten worden bij elkaar opgeteld. De 
speler die als eerste 500 punten scoort, is de winnaar.

Spelvoorbereiding
1. Iedere speler pakt een kaart; degene die de hoogste kaart pakt, is de gever en deelt de 

kaarten (kaarten met een symbool tellen niet mee bij het bepalen wie de hoogste kaart 
heeft).

2. De gever schudt de kaarten en geeft iedere speler 7 kaarten.

3. De overige kaarten worden met de afbeelding omlaag op een stapel gelegd. Deze 
stapel wordt de STOCK genoemd.

4. Draai de bovenste kaart van de STOCK om. Dit is de eerste kaart van de OPEN STAPEL. 
NB: Als de eerste kaart die wordt omgedraaid een Actiekaart (een kaart met een 
symbool) is, gelden er speciale spelregels. Zie BETEKENIS VAN ACTIEKAARTEN.

Spelen maar!
De speler links van de gever begint.

Als je aan de beurt bent, moet je een kaart op de OPEN STAPEL leggen met een cijfer, 
kleur of symbool gelijk aan de kaart die bovenop de stapel ligt (kaarten met symbolen 
zijn Actiekaarten; zie BETEKENIS VAN ACTIEKAARTEN).
VOORBEELD: Als de kaart op de OPEN STAPEL een rode 7 is, moet de speler een rode 
kaart neerleggen OF een kaart met een 7 van een andere kleur. De speler kan ook een 
keuzekaart neerleggen (zie BETEKENIS VAN ACTIEKAARTEN).

Als je niet de juiste kaart hebt om neer te leggen, moet je een kaart van de STOCK pakken. 
Als de gepakte kaart wel kan worden gespeeld, mag je deze in dezelfde beurt 
neerleggen. Zo niet, dan gaat het spel verder met de volgende speler.

Je mag er ook voor kiezen om een speelbare kaart NIET te spelen. Je moet dan wel een 
kaart van de STOCK pakken. Als de gepakte kaart kan worden gespeeld, mag je dat in 
dezelfde beurt doen maar je mag in die beurt dan geen andere kaart meer neerleggen.

Betekenis van de Actiekaarten
Neem-twee kaart – Wanneer je deze kaart speelt, moet de volgende 
speler 2 kaarten pakken en zijn beurt voorbij laten gaan. Deze kaart mag 
alleen op een kaart van dezelfde kleur of een andere Neem-twee kaart 
gelegd worden. Als deze kaart bij het begin van het spel wordt 
omgedraaid, geldt deze regel ook.

Keer-om kaart – Als je deze kaart speelt, wordt de richting van het spel 
omgedraaid (wanneer naar links werd gespeeld, wordt nu naar rechts 
gespeeld en vice versa). Deze kaart mag alleen op een kaart van dezelfde 
kleur of een andere Keer-om kaart worden gelegd. Als deze kaart bij het 
begin van het spel wordt omgedraaid, is de gever het eerst aan de beurt 
en gaat het spel verder naar rechts in plaats van naar links.

Sla-beurt-over kaart – Als je deze kaart speelt, moet de volgende 
speler een beurt overslaan. De kaart mag alleen op een kaart van 
dezelfde kleur of op een andere Sla-beurt-over kaart worden gelegd. Als 
deze kaart bij het begin van het spel wordt omgedraaid, wordt de speler 
links van de gever overgeslagen en begint de speler links van de 
overgeslagen speler dus met het spel.

Keuzekaart – Als je deze kaart speelt, mag je zeggen in welke kleur 
wordt verder gespeeld (dit kan dus ook de kleur zijn waarin al werd 
gespeeld voordat de Keuzekaart werd neergelegd). Een keuzekaart mag 
altijd worden gespeeld, zelfs als je een andere kaart kunt spelen. 
Wanneer er bij het begin van het spel een keuzekaart wordt omgedraaid, 
mag de speler links van de gever de kleur bepalen waarin verder wordt 
gespeeld.

Neem-vier kaart – Als je deze kaart speelt, mag je zeggen in welke kleur 
wordt verder gespeeld. BOVENDIEN moet de volgende speler vier 
kaarten van de STOCK pakken en zijn beurt voorbij laten gaan. Hier is 
echter één voorwaarde aan verbonden! Je mag deze kaart alleen spelen 
wanneer je GEEN andere kaart hebt met dezelfde KLEUR als de kaart op 
de OPEN STAPEL (maar als je kaarten met hetzelfde cijfer of actiekaarten 
in je hand hebt, mag je deze kaart wel spelen). Wanneer deze kaart bij 
het begin van het spel wordt omgedraaid, moet hij worden teruggestopt 
en moet er een andere kaart worden gepakt.

NB: Als je 4 kaarten moet pakken en vermoedt dat de Neem-vier kaart ten onrechte is 
gespeeld (omdat je denkt dat je tegenspeler WEL een kaart heeft in de kleur van de kaart 
op de OPEN STAPEL), mag je die speler uitdagen. De uitgedaagde speler moet jou (de 
uitdager) dan al zijn kaarten laten zien. Als blijkt dat de Neem-vier kaart inderdaad ten 
onrechte is gespeeld, moet die speler voor straf 4 kaarten pakken en hoef jij geen kaarten 
te pakken. Maar als blijkt dat jij ongelijk hebt en de kaart wel terecht is gespeeld, moet jij 
4 kaarten PLUS 2 kaarten extra (6 kaarten in totaal) pakken!

Uit gaan
Wanneer je je op één na laatste kaart speelt, moet je “UNO” roepen (dat betekent "één") om 
aan te geven dat je nog maar één kaart hebt. Als je dat vergeet en wordt betrapt door een 
andere speler voordat de volgende speler aan zijn beurt is begonnen, moet je voor straf twee 
kaarten pakken.

De speler die als eerste al zijn kaarten kwijt is, is uit en wint die ronde. De punten worden 
geteld (zie PUNTENTELLING) en het spel begint opnieuw.

Als de laatste kaart die wordt gespeeld een Neem-twee of een Neem-vier kaart is, moet de 
volgende speler 2 of 4 kaarten pakken. Deze kaarten worden bij de eindtelling meegeteld.

Als er niemand uit is wanneer de STOCK helemaal leeg is, wordt de OPEN STAPEL opnieuw 
geschud en gaat het spel verder.

Puntentelling
De eerste speler die al zijn kaarten kwijt is, ontvangt punten voor de kaarten waarmee 
zijn tegenstanders zijn blijven zitten, en wel als volgt:

Alle cijferkaarten (0-9) ................................... De waarde op de kaarten
Neem-twee kaart ............................................ 20 punten
Keer-om kaart .................................................. 20 punten
Sla-beurt-over kaart ....................................... 20 punten
Keuzekaart ........................................................ 50 punten
Neem-vier kaart............................................... 50 punten

Als bij de puntentelling na een ronde blijkt dat nog geen enkele speler 500 punten heeft 
gescoord, worden de kaarten opnieuw geschud en wordt er nog een ronde gespeeld.

De winnaar van het spel
De WINNAAR is de eerste speler die 500 punten haalt.

Alternatieve puntentelling
Je kunt het spel ook spelen door aan het eind van elke ronde bij te houden hoeveel 
punten elke speler nog in handen heeft. Wanneer een van de spelers dan 500 punten 
behaalt, is de speler met het laagste puntenaantal de winnaar.

 

Juego de cartas

Contenido 
Clip de sujeción
108 cartas distribuidas de la siguiente manera:
19 cartas azules: del 0 al 9
19 cartas verdes: del 0 al 9
19 cartas rojas: del 0 al 9
19 cartas amarillas: del 0 al 9
8 cartas especiales ROBA DOS: 2 de cada color
8 cartas especiales CAMBIO DE SENTIDO: 2 de cada color
8 cartas especiales PIERDE EL TURNO: 2 de cada color
4 cartas especiales COMODÍN
4 cartas especiales COMODÍN ROBA CUATRO

Objetivo del juego
Ser el primer jugador en quedarse sin cartas en la mano. El ganador de cada partida 
contabiliza puntos a su favor por las cartas que les quedan en la mano a los demás 
jugadores. Se van sumando los puntos de cada partida hasta que un jugador consiga 
500 puntos y gane el juego.

Preparación del juego
1. Cada jugador toma una carta. El que saque la carta más alta será el distribuidor, es 

decir, el jugador que reparte. (Las cartas especiales cuentan como cero).

2. El distribuidor mezcla la baraja y reparte siete cartas a cada jugador.

3. Luego, coloca las cartas sobrantes boca abajo en el centro de la mesa, formando el 
MONTÓN PARA ROBAR.

4. Se da la vuelta a la carta superior del montón para robar y se coloca boca arriba a su 
lado, esta será la PILA DE DESCARTE. ATENCIÓN: Si la primera carta a la que se da la 
vuelta para empezar la pila de descarte es una carta especial, consultar la descripción 
de dicha carta en la sección CARTAS ESPECIALES para saber cómo proceder.

¡Vamos a jugar!
Empieza la partida el jugador que se encuentra situado a la derecha del que ha repartido, 
jugando una carta de su mano que coincida en número, color o símbolo con la carta a la 
que se dio la vuelta para formar la pila de descarte (los símbolos representan cartas 
especiales, ver la sección "Cartas especiales").

En su turno, el jugador debe tirar una carta de su mano que coincida en número, color o 
símbolo, con la carta a la que se dio la vuelta para formar la pila de descarte (los símbolos 
representan cartas especiales, ver sus funciones en la sección CARTAS ESPECIALES).
POR EJEMPLO: si dicha carta es un 7 rojo, el jugador debe jugar una carta roja o un 7 de 
cualquier color. También puede descartarse de un comodín (ver la sección CARTAS 
ESPECIALES).

Si en algún momento de la partida un jugador no puede jugar ninguna de las cartas de su 
mano, está obligado a robar una carta del montón, pudiéndola jugar inmediatamente si 
esta coincide en número, color o símbolo con la última de la pila de descarte. Si esta carta 
tampoco coincide en número, color o símbolo con la última de la pila de descarte, se 
quedará con la carta y el turno pasará al siguiente jugador.

Un jugador en su turno puede decidir no jugar ninguna de las cartas de su mano, aunque 
alguna coincida en número, color o símbolo con la última de la pila de descarte. En este 
caso, deberá robar una carta del montón. Después de robar, solo puede jugar la carta que 
ha robado, de modo que le está prohibido descartarse de una de las cartas que ya tenía 
en la mano.

Cartas especiales
ROBA DOS: cuando un jugador tira la carta "Roba dos", el jugador 
siguiente deberá robar dos cartas del montón y perderá su turno. Esta 
carta sólo se puede jugar sobre cartas que coincidan con ella en color o 
sobre otras cartas "Roba dos". En el caso de que la primera carta que 
forma la pila de descarte al inicio de la partida sea una carta "Roba dos", 
el primer jugador deberá robar dos cartas del montón y, además, 
perderá su turno.

CAMBIO DE SENTIDO: esta carta cambia el sentido del juego, es decir, 
si era hacia la derecha, pasa a ser hacia la izquierda, y viceversa. Esta 
carta solo se puede jugar sobre cartas que coincidan con ella en color o 
sobre otras cartas ''Cambio de sentido''. En el caso de que la primera 
carta que forma la pila de descarte al inicio de la partida sea una carta 
"Cambio de sentido", el primer jugador será el que ha repartido y el 
juego continuará hacia su izquierda, en vez de hacia su derecha.

PIERDE EL TURNO: cuando un jugador tira esta carta, el jugador siguiente 
pierde su turno. Esta carta solo se puede jugar sobre cartas que coincidan 
con ella en color o sobre otras cartas "Pierde el turno". En el caso de que la 
primera carta que forma la pila de descarte al inicio de la partida sea una 
carta "Pierde el turno", el jugador situado a la derecha del que ha repartido 
pierde su turno, por lo que empieza la partida el siguiente jugador a su 
derecha.

COMODÍN: el jugador que juega un comodín decide si quiere cambiar el 
color en juego o continuar con el mismo color. Los comodines pueden 
jugarse sobre cualquier carta, incluso si el jugador posee otras cartas 
descartables en la mano. En el caso de que la primera carta que forma la 
pila de descarte al inicio de la partida sea un comodín, el jugador situado 
a la derecha del que repartió elige con qué color quiere empezar el 
juego.

COMODÍN ROBA CUATRO: esta es la mejor carta que un jugador puede 
tener, ya que el jugador que la juega no sólo decide si quiere cambiar el 
color en juego o continuar con el mismo color, sino que además, obliga 
al siguiente jugador a robar 4 cartas del montón y a perder su turno. 
Desgraciadamente, existe una restricción en la utilización de esta carta: 
solo puede utilizarse en el caso de que el jugador no posea ninguna 
carta en su mano que coincida en COLOR con la última de la pila de 
descarte. En cambio, sí puede jugarla aunque disponga de cartas con el 
mismo número o símbolo, pero de diferente color que la carta en juego. 
En el caso de que la primera carta que forma la pila de descarte al inicio 
de la partida sea un "Comodín roba cuatro", se devolverá al montón y se 
cogerá otra.

ATENCIÓN: El jugador que posea un "Comodín roba cuatro" en la mano puede decidir 
tirarse un farol y jugarlo ilegalmente, pero si otro jugador le pilla, será penalizado. 
Cuando un jugador juega una carta "Comodín roba cuatro", el jugador siguiente (a quien 
le toca robar cuatro cartas) puede desafiarle a que le muestre sus cartas para comprobar 
que la jugada es correcta. El que jugó el "Comodín roba cuatro" está obligado a 
mostrarlas al que le ha desafiado. Si la jugada ha sido ilegal (es decir, si jugó un comodín 
"Roba cuatro" teniendo en la mano una carta que coincidía en color con la de la pila de 
descarte), el infractor deberá robar cuatro cartas. Si la jugada fue correcta, el jugador que 
le ha desafiado deberá robar 2 cartas de penalización, además de las 4 que ya debía 
robar, por lo tanto robará 6 en total. Sólo puede presentar el "desafío" el jugador que 
tiene que robar las cuatro cartas.

Fin de la partida
Cuando un jugador juega su penúltima carta, debe decir en voz alta "¡UNO!", para avisar 
al resto de jugadores de que puede ganar en el próximo turno. Si no lo hace, tendrá que 
robar dos cartas del montón, pero solo si los demás jugadores le pillan antes de que 
juegue el siguiente jugador.

La partida termina cuando un jugador se queda sin cartas en la mano. Entonces se suman 
los puntos (ver sección "Puntuación") y se empieza una partida nueva.

Si la última carta que se juega es una carta especial "Roba dos" o un "Comodín roba 
cuatro", el siguiente jugador está obligado a robar dos o cuatro cartas respectivamente, 
que se sumarán al contabilizar su puntuación.

En el caso de que se terminen todas las cartas del montón y ningún jugador haya ganado, 
se barajarán todas las cartas de la pila de descarte, menos la última, y se colocarán como 
montón para continuar la partida.

Puntuación
Cuando un jugador se queda sin cartas en la mano, ganando la partida, el resto de 
jugadores debe sumar el valor de las cartas que les quedan en la mano y el ganador 
anota a su favor la suma total. El valor de las cartas es el siguiente:

Cartas del 0 al 9: .............................................. su valor numérico
Carta ''Roba Dos''............................................. 20 puntos 
Carta ''Cambio de sentido'' ........................... 20 puntos 
Carta ''Pierde el turno''................................... 20 puntos 
Carta ''Comodín''  ........................................... 50 puntos 
Carta ''Comodín Roba Cuatro'' .................... 50 puntos 

Si al final de la partida, ningún jugador ha conseguido llegar a 500 puntos, se vuelve a 
mezclar la baraja y se empieza una nueva partida.

Ganador del juego
El primer jugador que, tras una serie de partidas, llegue a 500 puntos, será el GANADOR 
DEL JUEGO.

Variantes del juego
Los puntos se pueden contabilizar también de una manera distinta: cada jugador anota 
los puntos que le quedaron en la mano al finalizar la partida y el primer jugador que 
llegue a 500 puntos o los sobrepase será considerado el perdedor, resultando ganador el 
jugador que menos puntos tenga anotados. 

Conteúdo
1 mosquetão
108 cartas com a seguinte distribuição:
19 cartas azuis - 0 a 9
19 cartas verdes - 0 a 9
19 cartas vermelhas - 0 a 9
19 cartas amarelas - 0 a 9
8 cartas Bisca 2 - 2 de cada em azul, verde, vermelho e amarelo
8 cartas Inverte o Jogo - 2 de cada em azul, verde, vermelho e amarelo
8 cartas Passa a Vez - 2 de cada em azul, verde, vermelho e amarelo
4 cartas Joker
4 cartas Joker Bisca 4

Objetivo do jogo
Ser o primeiro jogador a livrar-se das suas cartas e marcar pontos pelas cartas que 
ficarem nas mãos dos adversários. Os pontos de cada jogada acumulam e o primeiro 
jogador a obter 500 pontos ganha o jogo.

Preparação
1. Cada jogador retira uma carta; quem retirar a carta com o número mais alto é quem 

distribui as cartas (as cartas com símbolos contam zero).

2. O jogador que retirou o número mais alto baralha e dá 7 cartas a cada jogador.

3. As cartas que restarem formam a pilha das BISCAS e ficam viradas para baixo.

4. A carta do topo da pilha das BISCAS é virada ao contrário para dar início a uma pilha de 
JOGO. NOTA: Se a carta que sair for uma carta de Ação (símbolos), consulta a secção 
FUNÇÕES DAS CARTAS DE AÇÃO para obteres instruções especiais.

Vamos jogar
O jogador à esquerda de quem distribuiu as cartas é o primeiro a jogar.

Na tua vez, tens de fazer coincidir uma das cartas que tens na mão com a carta do cimo 
da pilha de JOGO em número, cor ou símbolo (os símbolos representam cartas de ação; 
ler a secção FUNÇÕES DAS CARTAS DE AÇÃO).
EXEMPLO: Se a carta da pilha de JOGO for um 7 rosa, tens de jogar uma carta rosa OU 
uma carta 7 de qualquer cor. Em alternativa, podes jogar um Joker (ler a secção FUNÇÕES 
DAS CARTAS DE AÇÃO).

Se não tiveres uma carta que coincida com a carta da pilha de JOGO, tens de tirar uma 
carta da pilha das BISCAS. Se a carta retirada puder ser jogada, podes jogá-la na mesma 
vez. Caso contrário, o jogo continua com o jogador seguinte.

Também podes escolher NÃO jogar uma carta que tenhas na tua mão e que poderia ser 
jogada. Se isso acontecer, deves biscar uma carta da pilha das BISCAS. Se a carta puder 
ser jogada, podes colocá-la na pilha de JOGO nessa mesma vez; no entanto, já não podes 
jogar nenhuma outra carta da tua mão depois de teres biscado.

Funções das cartas de ação
Carta Bisca 2 – Se jogares esta carta, o jogador seguinte tem de biscar 2 
cartas e perde a vez. Esta carta só pode ser jogada sobre cartas da 
mesma cor ou sobre outras cartas Bisca 2. Se esta for a primeira carta do 
jogo, aplica-se a mesma regra.

Carta Inverte o Jogo – Quando jogas esta carta, a direção do jogo 
muda (se estava a ser jogado para a esquerda, passa a ser jogado para a 
direita, e vice-versa). Esta carta só pode ser jogada sobre uma carta da 
mesma cor ou sobre outra carta Inverte o Jogo. Se esta for a primeira 
carta do jogo, quem começa a jogar é o distribuidor de cartas e em 
seguida o jogo avança para a direita e não para a esquerda.

Carta Passa a Vez – Se jogares esta carta, o jogador seguinte passa a 
vez (perde a vez). Esta carta só pode ser jogada sobre cartas da mesma 
cor ou outra carta Passa a Vez. Se esta carta for a primeira do jogo, o 
jogador à esquerda do distribuidor de cartas passa a vez, começando a 
jogar o jogador à sua esquerda.

Joker – Quando jogas esta carta, escolhes a cor que queres que dê 
continuidade ao jogo (qualquer cor incluindo a cor em jogo antes do 
Joker ter sido jogado). Podes jogar uma carta Joker na tua vez mesmo 
que tenhas outra carta possível de jogar na mão. Se esta for a primeira 
carta do jogo, o jogador à esquerda do distribuidor de cartas escolhe a 
cor que vai dar continuidade ao jogo.

Joker Bisca 4 – Quando jogas esta carta, escolhes a cor que vai dar 
continuidade ao jogo e o jogador seguinte tem de biscar 4 cartas da 
pilha das BISCAS, perdendo a vez. No entanto, há um senão! Só podes 
jogar esta carta quando NÃO tiveres outra carta na mão que coincida 
com a COR da pilha de JOGO (mas podes jogar esta carta se tiveres um 
número igual ou Cartas de Ação). Se esta for a primeira carta do jogo, 
volta para o baralho e retira-se outra carta.

NOTA: Se suspeitares que uma carta Joker Bisca 4 foi jogada de forma ilegal (i.e. que o 
jogador tem uma carta que pode ser jogada), podes desafiar esse jogador. O jogador 
desafiado tem de te mostrar as cartas que tem na mão. Se for culpado, o jogador tem de 
biscar 4 cartas em vez de ti. No entanto, se o jogador estiver inocente, tens de biscar 4 
cartas MAIS 2 cartas adicionais (6 no total)!

Fim do jogo
Quando jogares a tua penúltima carta, tens de gritar UNO (que significa um) para indicar 
que já só tens uma carta na mão. Se não gritares UNO e fores apanhado/a antes de o 
jogador seguinte começar a sua vez, tens de biscar 2 cartas.

Quando um jogador já não tiver cartas, a jogada termina. Os pontos são somados (ler a 
secção PONTUAÇÃO) e dá-se início a outra jogada.

Se a última carta de uma jogada for uma carta Bisca 2 ou Joker Bisca 4, o jogador seguinte 
tem de biscar 2 ou 4 cartas, respetivamente. Estas cartas entram para a pontuação.

Se nenhum jogador estiver sem cartas quando a pilha das BISCAS terminar, a pilha de 
JOGO é baralhada e o jogo continua.

Pontuação
O primeiro jogador a livrar-se das suas cartas numa jogada recebe pontos por todas as 
cartas com que os adversários ficarem na mão, como se mostra a seguir:

Todas as cartas numeradas (0-9)................. Valor facial
Bisca 2 ................................................................ 20 pontos
Inverte o Jogo .................................................. 20 pontos
Passa a vez ........................................................ 20 pontos
Joker ................................................................... 50 pontos
Joker Bisca 4 ..................................................... 50 pontos

Quando os pontos estiverem contados, e se nenhum jogador tiver atingido 500 pontos, 
baralha-se as cartas e começa-se uma nova jogada.

Vencer o jogo
O VENCEDOR é o primeiro jogador a alcançar 500 pontos.

Pontuação alternativa
Outra maneira de jogar é contar os pontos com que cada jogador fica no final de cada 
jogada. Quando um jogador alcançar 500 pontos, ganha aquele que tiver menos pontos.
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