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Card Game

CONTENTS
112 Cards

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

UNO TEAMS™ IN A NUTSHELL

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

SETUP

Choose a partner and sit across from them in the Playing Area.

Choose a dealer and shuffle the cards.

Deal 7 cards to each player.

Place the remaining cards FAGEDOWN in the center of the table. This is the DRAW PILE.

Flip over the top card of the DRAW PILE and place it FACEUP to form the DISCARD PILE. If

this card is an Action Card, ignore it and flip over the next card.

6.  Everyone passes one card from their hand to their partner. HINT: try to pass your partner a
card you think they will be able to use.

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

LET’S PLAY UNO®!
On your turn, you try to get rid of your cards by playing ONE CARD onto the Discard Pile.

S

N
If you HAVE a matching card If you DO NOT HAVE a
in your hand, you may PLAY IT matching card, DRAW ONE
on the Discard Pile. CARD from the Draw Pile.

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

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

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

VAN J

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

COMMUNICATION
o During play teammates can talk to one another, but they cannot talk or drop hints
about the cards in their hands.
o When any kind of Wild Card is played, a teammate cannot say anything that will
influence the color that is chosen to continue play.

CALLING “UNO!”

The moment you only have 1 card in your hand, you must yell “UNO!” to alert the other
players you are about to win. You partner may also yell “UNO!” for you.

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

GOING ouT
If you get rid of all the cards in your hand, your partner then passes you half the cards in their

hand and you keep playing. If your partner only has 1 card left in their hand, they don’t pass
anything and you stay out of the game.

NOTE: If your partner has an odd number of cards in their hand, they keep the larger number of
cards. For example, if they have 9 cards in their hand, they pass 4 cards to you and keep 5 cards.

TAGGING BACK IN

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

WINNING

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

ACTION CARDS

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

o Draw Two card - When played, 2 2 Reverse card - When played, the
the next player must draw 2 cards direction of play is reversed. If play
@ and lose their turn. 5 was moving clockwise, it now
moves counterclockwise and vice
versa.
< 80 <+ g

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

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

=3 Skip card - When played, the next
player loses their turn.
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Wild Team Draw Four - When played, the next player must draw 2 cards and skip
their turn, and their partner must also draw 2 cards (even if they are currently out of
the game). This is also a wild card, so you choose the color that continues play.

B
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PASSING

* Passing Symbol - You will notice some cards have a Passing Symbol on them. When

you play a card with a Passing Symbol, you and your teammate both pass each other

u 1 card. Again, you may not say, indicate or hint anything that will influence which
card your teammate chooses to pass.

KEEPING SCORE (OPTIONAL VICTORY METHOD)

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

Cards are valued as follows:

All number cards (0-9) ..ocovveeevierirreren Face Value

Any Action Card .........ccceerrneeeennieeine 20 Points
- Skip, Reverse, Draw 2

Any Wild Card .......ccceeeeeeieieeeecceeeeeeee 50 Points

- Wild, Wild Team Play, Wild Team Draw Four

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

FOR COLORBLIND PLAYERS

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

' =Red * = Yellow v: Green . = Blue
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Jeu de cartes

CONTIENT
112 cartes

BUT DU JEU
Etre la premiére équipe & se débarrasser de toutes ses cartes.

UNO TEAMS™ EN BREF

Il se joue comme le UNO® classique en associant les couleurs, les chiffres ou les symboles,
mais au lieu de jouer individuellement, vous jouez en équipes de 2. Avant la partie, chaque
joueur choisit un partenaire ; ils jouent ensuite en équipe pendant toute la duree du jeu. Des
cartes et des régles spéciales permettent aux coéquipiers de collaborer, mais les deux joueurs
doivent se débarrasser de toutes leurs cartes pour gagner. Et comme toujours, quand vous (ou
votre partenaire) n’avez plus qu’une carte, n’oubliez pas de crier « UNO ! ».

PREPARATION

Choisissez un partenaire et asseyez-vous en face de lui dans la zone de jeu.

Choisissez le joueur qui distribuera les cartes et mélangez-les.

Distribuez 7 cartes a chaque joueur.

Placez les cartes restantes FACE CACHEE au centre de la table. Elles forment la PIOCHE.

Retournez la premiére carte de la PIOCHE et placez-la FACE VISIBLE pour former la PILE

DE DEFAUSSE. Si cette carte est une carte Action, n’en tenez pas compte et retournez la

carte suivante.

6.  Chague joueur passe une carte de sa main a son partenaire. ASTUCE : essayez de donner
a votre partenaire une carte qui lui sera utile.

7. Le joueur & gauche de celui qui a distribué les cartes commence la partie et le jeu se

déroule dans le sens des aiguilles d’une montre.

PLACE AU UNO® !

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

R e

N N\
Si vous n’avez AUCUNE
carte a associer, tirez une
carte de la pioche.

( Si vous avez une carte dans votre
main qui correspond a la carte
précédemment posée, vous pouvez
la jouer sur la pile centrale.

1. Vous ne pouvez jouer cette carte que si elle
a un point commun avec la premiére carte
de la pile centrale : sa couleur, sa valeur ou B i
son symbole. 2. Vous pouvez choisir de piocher une carte

. ) plutét que d’en jouer une, méme si vous

2. Si I_a carte que vous avez ppsee est qnelcane disposez dans votre main d’une carte que
Action, elle vous qffre une echappatplre ! VOUS POUVEZ POSEr.

\_ (Consultez la section Cartes Action ci-dessous) ) )

1. Si vous pouvez jouer votre nouvelle carte,
vous pouvez la poser des a présent.

Une fois que vous avez pioché ou posé une carte, ¢’est au tour du joueur suivant de jouer.
REMARQUE: s'il n’y a plus de pioche, mélangez les cartes de la pile centrale et formez une nouvelle pioche.

COMMUNICATION

o Pendant la partie, les coéquipiers peuvent se parler, mais ils ne peuvent pas discuter
ou donner des indices sur les cartes qu’ils ont en main.

o Lorsqu’un joueur joue une carte Joker, son coéquipier ne peut rien dire qui puisse
influencer la couleur choisie pour continuer la partie.

QUAND FAUT-IL CRIER « UNO ! » ?

Lorsqu'il ne vous reste plus qu’une seule carte en main, vous devez crier « UNO ! » pour avertir les
autres joueurs que vous pouvez gagner. Votre partenaire peut également crier « UNO ! » pour vous.

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

SORTIE DE LA PARTIE

Si vous vous débarrassez de toutes les cartes que vous avez en main, votre partenaire vous
passe la moitié de ses cartes et vous continuez a jouer. Si votre partenaire n’a plus qu’une
seule carte en main, il ne vous passe rien et vous avez terming.

REMARQUE: Si votre partenaire dispose d’'un nombre impair de cartes dans sa main, il
conserve le plus grand nombre de cartes. Par exemple, s'il a 9 cartes en main, il vous passe
4 cartes et en conserve 5.

RETOUR DANS LA PARTIE

Méme si vous avez quitté la partie, vous pouvez faire votre retour : si votre partenaire tire des
cartes pour quelque raison que ce soit, il vous passe immédiatement la moitié de ses cartes
et vous revenez dans la partie.

FIN DE LA PARTIE

Lorsqu’une équipe joue sa derniére carte et que les deux joueurs n'ont plus de cartes, ils
gagnent. Lheure est venue de mélanger les cartes et de commencer une nouvelle partie !

CARTES ACTION

Piocher +2 : Lorsque cette carte & Carte Inversion : Lorsque cette
est jouée, le joueur suivant doit carte est jouée, le sens du jeu est
piocher 2 cartes et passer son tour. inversé. Si la partie se jouait dans
le sens des aiguilles d’'une montre,
& celle se joue désormais dans le
g sens inverse des aiguilles d’une
montre et vice versa.

Carte Joker : Cette carte peut étre
posée sur n’'importe quelle autre carte
; vous pouvez donc la jouer a tout
moment, quelle que soit la carte qui
(7] se trouve sur la pile centrale. Si vous
posez une carte Joker, vous pouvez
également choisir de changer la
couleur a jouer.
Carte Joker Jeu en Equipe : Choisissez d’abord une couleur. Ensuite, c’est a votre
partenaire de jouer. S'il peut jouer une carte a son tour, il la joue et la partie continue.
S’il ne peut PAS jouer une carte, vous devez piocher 2 cartes en guise de pénalité. La
partie se poursuit avec le joueur suivant votre partenaire, avec la couleur que vous
aviez choisie.

N

A\

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

\

Carte Super Joker Equipe : Lorsque la carte est jouée, le joueur suivant doit piocher
2 cartes et passer son tour ; son partenaire doit également piocher 2 cartes (méme
s'il a quitté la partie). Cette carte est également une carte Joker. Elle permet donc a
celui qui la joue de choisir la couleur du tour suivant.

&%g m ¢®®®¢ %1%%

DONNER UNE CARTE

* Symbole Donner une carte : Sur certaines cartes est dessiné un symbole
représentant une carte avec une fleche. Lorsqu’un joueur joue une carte avec ce
symbole, le joueur et son coéquipier s’échangent chacun une carte. La encore, le
joueur ne peut pas dire, indiquer ou suggérer quoi que ce soit qui puisse influencer la

carte que son coéquipier choisit de lui donner.

COMPTAGE DES POINTS (METHODE OPTIONNELLE POUR REMPORTER LA PARTIE)

Lorsqu’une équipe remporte une partie, elle gagne un certain nombre de points en fonction
des cartes restantes de ses adversaires.

Les cartes valent le nombre de points indiqué ci-dessous :
Cartes numérotées (12 9)....ccocevvervcerennnns Valeur du chiffre indiqué
Toutes les cartes Action de couleur 20 points
- Cartes Passer, Inversion et +2
Toutes les cartes Action Joker............cccceueenne 50 points
- Carte Joker, Carte Joker Jeu en Equipe, Carte Super Joker Equipe

Nous vous conseillons de tenir les scores en inscrivant le nombre de points de chaque équipe
a la fin de chaque partie. Lorsqu’une équipe atteint 500 points, elle est déclarée vainqueur.

POUR LES JOUEURS DALTONIENS

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

‘ = Rouge * =Jaune v:Ver‘[ . =Bleu
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Kartenspiel
INHALT
112 Karten
ZIEL DES SPIELS
Ziel des Spiels ist es, als erstes Team alle Karten aus beiden Handen abzulegen.
UNO TEAMS™ IM UBERBLICK

Es gelten die Regeln des klassischen UNO®: Jeder legt Karten ab, deren Farbe, Zahl oder Symbol
libereinstimmt; aber hier spielt jeder in einem Zweier-Team. Vor Beginn der Partie wéhlt jeder
Spieler einen Partner: Diese beiden Spieler bilden nun fiir die gesamte Dauer der Partie ein Team.
Sonderkarten und spezielle Regeln helfen den Partnern, gut zusammenzuarbeiten, denn sie
miissen beide ihre Handkarten loswerden, um zu gewinnen. Und nicht vergessen: Wer seine
vorletzte Karte legt, sollte ,UNO!* rufen.

SPIELVORBEREITUNG

Jeder wahlt einen Partner und setzt sich ihm gegentiber.

Die Karten werden gemischt.

Jeder Spieler erhalt 7 Karten.

Die restlichen Karten werden VERDECKT in die Tischmitte gelegt. Das ist der NACHZIEHSTAPEL.

Die oberste Karte des NACHZIEHSTAPELS wird OFFEN danebengelegt: Das ist die erste

Karte des ABLAGESTAPELS. Falls es sich um eine Sonderkarte handelt, wird sie nicht

beriicksichtigt und eine weitere Karte aufgedeckt.

6.  Dann gibt jeder seinem Partner verdeckt eine seiner Handkarten. HINWEIS: Jeder sollte
seinem Partner eine Karte geben, von der er annimmt, dass dieser sie gut gebrauchen kann.

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

o=

SO WIRD UNO® GESPIELT!

Wer an der Reihe ist, versucht, seine Handkarten loszuwerden, indem er EINE KARTE auf den
Ablagestapel legt.

N [
Falls der Spieler eine passende Wer KEINE passende Karte hat,
Karte auf der Hand HAT, kann er muss eine Karte vom
sie auf den Ablagestapel LEGEN. Nachziehstapel ziehen.

1. Damit die Karte passt und der Spieler sie
legen darf, muss mindestens ein Element
mit der obersten Karte des Ablagestapels
iibereinstimmen: Farbe, Zahl oder Symbol. 2. Auch wenn der Spieler eine passende Karte

hat, darf er entscheiden, sie nicht zu legen,

und stattdessen eine Karte ziehen.

1. Falls die neue Karte passt, darf er sie sofort
spielen.

2. Handelt es sich bei der gespielten Karte um
eine Sonderkarte, passiert etwas Besonderes!
\_ (Siehe , Sonderkarten* weiter unten.) J )

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

KOMMUNIKATION
o Im Laufe der Partie diirfen die Teampartner miteinander sprechen, aber es ist nicht
erlaubt, Hinweise auf die eigenen Handkarten zu geben.

o Wird irgendein Joker gelegt, darf der Partner nichts sagen, was die Wahl der Farbe
beeinflusst, die als Nachstes gelegt werden muss.

»UNO!“ RUFEN

Wer seine vorletzte Karte legt, muss ,UNO!" rufen, damit alle Mitspieler wissen, dass er bald
gewinnen konnte. Es ist auch erlaubt, dass der Partner fiir diesen Spieler ,UNO!“ ruft.

Bemerkt ein Mitspieler jedoch, dass weder der Spieler selbst noch sein Partner ,UNO!*
gerufen hat, bevor der Nachbar seinen Zug beginnt, muss der Spieler zwei Karten ziehen!

DIE PARTIE BEENDEN

Sobald alle Karten aus der Hand des Spielers abgelegt sind, gibt dessen Partner die Hélfte
seiner Handkarten an den Spieler ab und der Spieler spielt weiter. Hat der Partner jedoch nur
noch eine einzige Handkarte, gibt er keine Karten weiter, und der Spieler scheidet aus der
aktuellen Runde aus.

HINWEIS: Hat der Partner eine ungerade Anzahl an Handkarten, gibt er seinem Partner die
abgegugdratfe Hféilfte. Beispiel: Hat der Partner neun Karten, gibt er seinem Partner vier Karten
und behalt fiinf.

ZURUCK IM SPIEL
Selbst wenn jemand schon ausgeschieden ist, kann er zuriick ins Spiel geholt werden. Falls

sein Partner aus irgendeinem Grund Karten zieht, gibt er sofort die Hélfte seiner Handkarten
an ihn weiter, sodass dieser Spieler wieder zuriick im Spiel ist.

GEWINNEN

Legt ein Team seine letzte Karte, sodass beide Partner keine Handkarten mehr haben, hat dieses
Team gewonnen. Dann werden die Karten neu gemischt, und die néchste Runde beginnt.

SONDERKARTEN

PR »Zwei ziehen“: Wird diese Karte V. 2 Retour: Wird diese Karte gespielt,
gespielt, muss der nachste Spieler kehrt sich die Spielrichtung um.
I.J___"] zwei Karten ziehen und verliert g Wurde bisher im Uhrzeigersinn

seinen Zug. gespielt, geht es nun gegen den
e & Uhrzeigersinn weiter und umgekehrt.
<+ <
¢ Aussetzen: Wird diese Karte 0 Joker: Diese Karte passt auf jede
gespielt, verliert der néchste beliebige Karte: Unabhéngig davon,
Spieler seinen Zug. welche Karte auf dem Ablagestapel

ﬁ/ liegt, darf der Spieler sie legen. Wird

_ﬁ/ () ein Joker gespielt, darf der Spieler
auBerdem die Farbe wéhlen, die als
Néchstes gelegt werden muss.

Team-Joker: Zuerst wahlt der Spieler eine Farbe. Dann ist SOFORT der Partner an
der Reihe. Falls er eine Karte legen kann, tut er das, und danach ist sein Nachbar (in

s
i der aktuellen Spielrichtung) an der Reihe. Kann der Partner KEINE Karte legen, muss
der Spieler zwei Strafkarten ziehen. Die Partie wird dann vom Partner mit der
2/ qgewsihlten Farbe fortgesetzt.
yVier ziehen“-Team-Joker: Wird diese Karte gespielt, muss der nachste Spieler
zwei Karten ziehen und verliert seinen Zug; auBerdem muss dessen Partner ebenfalls
zwei Karten ziehen (selbst wenn er schon ausgeschieden ist). Da diese Sonderkarte
auch ein Joker ist, wéhlt der Spieler, der sie gelegt hat, darliber hinaus die Farbe, die
als Nachstes gespielt werden soll.

TAUSCHEN

* Tausch-Symbol: Auf einigen Karten ist das Tausch-Symbol zu sehen. Legt ein

Spieler eine Karte mit einem Tausch-Symbol, geben er und sein Partner einander

u jeweils eine ihrer Handkarten. Auch hier gilt, dass niemand etwas sagen darf, was
die Wahl der ausgetauschten Karten beeinflusst.

PUNKTEWERTUNG (OPTIONALE SIEGBEDINGUNG)

Gewinnt ein Team eine Runde, erhélt es Punkte fiir die restlichen Handkarten seiner Mitspieler.
Die Karten haben folgende Werte:

Alle Zahlenkarten (1=9) .....cccccoevvvevrrereeeennes

Jede Farb-Sonderkarte .. ..20 Punkte
- Aussetzen, Retour, ,,Zwei ziehen*”

Jede Joker-Sonderkarte..........ccooevereerrininne 50 Punkte
- Joker, Team-Joker, ,Vier ziehen“-Team-Joker

Die Punkte aller Teams werden Runde fiir Runde notiert und fortlaufend addiert. Erreicht ein
Team 500 oder mehr Punkte, hat es gewonnen.

FUR FARBENBLINDE SPIELER

Jede Karte wurde mit speziellen graphischen Symbolen versehen, damit die entsprechende/n Farbe/n leichter
zu erkennen sind. So kdnnen Spieler mit JEDER Form von Farbenblindheit problemlos mitspielen!

. =Rot * = Gelb v= Griin . =Blau
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Gioco di carte

CONTENUTO
112 carte

OBIETTIVO DEL GIOCO
Essere la prima squadra a scartare tutte le carte.

UNO TEAMS™ IN BREVE

Come nella versione classica di UNO®, abbinate le carte per colore, numero o simbolo, ma
invece di giocare individualmente, giocate in squadre da 2. Prima che il gioco inizi, ognuno deve
scegliere un compagno con cui giocare in squadra per tutta la durata del gioco. Le carte e le
regole speciali aiutano i compagni di squadra a giocare insieme, ma entrambi devono scartare
tutte le carte che hanno in mano per vincere. Non dimenticate di gridare "UNO!" quando a voi 0
al vostro compagno resta una sola carta in mano!

PREPARATIVI

1. Scegliete un compagno e sedetevi uno di fronte all'altro nell'Area di Gioco.

2. Scegliete un mazziere e mischiate le carte.

3. Distribuite 7 carte per ogni giocatore.

4.  Posizionate le carte rimanenti COPERTE al centro del tavolo. Questo sara il MAZZ0 DI

PESCA.

5. Capovolgete la prima carta del MAZZ0 DI PESCA e posizionatela SCOPERTA per formare il
MAZZ0 DI SCARTO. Se si tratta di una Carta Azione, ignoratela e girate la carta successiva.

6.  Ognuno passa una carta della propria mano al compagno. SUGGERIMENTO: provate a
passare al vostro compagno una carta che pensate possa utilizzare.

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

GIOCHIAMO A UNO®!

Quando sara il vostro turno, dovete cercare di liberarvi di tutte le carte giocandone UNA sul
Mazzo di Scarto.

( Se AVETE in mano una carta da Se NON AVETE una carta da
abbinare, potete GIOCARLA sul abbinare, pescate una carta dal
Mazzo di Scarto. Mazzo di Pesca.

1. Potete giocare una carta solo se ha almeno

. . 1. Se potete utilizzare la nuova carta pescata,
un elemento in comune con la carta in

. ’ giocatela subito.

cima al Mazzo di Scarto, ovvero colore,

numero o simbolo. 2. Anche se avete in mano una carta da
. . giocare, potete comunque scegliere di

2. Se la carta che avete giocato & una Carta pescare.
Azione, fate qualcosa di speciale!
Per le Carte Azione fate riferimento sotto,
! AN Y,

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

COMUNICAZIONE

o Durante il gioco, i compagni di squadra possono parlare tra loro, ma non possono
rivelare le carte che hanno in mano.

° Quando viene giocata una qualsiasi Carta Jolly, il compagno di squadra non put dire
nulla che possa influenzare il colore scelto per continuare a giocare.

GRIDARE "UNO!"

Quando restate con una sola carta in mano, dovete gridare "UNO!" per awvisare gli altri
giocatori che state per vincere. Il vostro compagno pud gridare "UNO!" anche per voi.

Tuttavia, se qualcuno si accorgesse che vi siete dimenticati di farlo e grida "UNO" prima che il
giocatore successivo inizi il turno, dovrete pescare 2 carte!

FINE DEL GIOCO

Se riuscite a scartare tutte le carte che avete in mano, il vostro compagno dovra passarvi
meta delle sue carte e poi continuerete a giocare. Se il vostro compagno avesse una sola
carta in mano, non dovra passarvela e resterete fuori dal gioco.

NOTA: sg il vostro compagno ha un numero dispari di carte in mano, dovra tenerne la meta
pit una. Ad esempio, se avesse 9 carte in mano, vi passera 4 carte e ne terra 5.

REINSERIMENTO DI UN GIOCATORE

Mesmo que esteja fora do jogo, vocé pode voltar a jogar. Enquanto estiver fora, se seu
parceiro comprar cartas por qualquer motivo, ele devera passar metade das cartas e vocé
poderd voltar para o jogo.

COMO VENCER

Anche se siete fuori dal gioco, avrete la possibilita di rientrare. Se il vostro compagno pesca
delle carte per qualsiasi motivo mentre siete fuori dal gioco, dovra passarvene
immediatamente la meta e potrete riprendere a giocare.

CARTE AZIONE
& Pesca Due: il giocatore successivo p2s = Cambia Giro: quando giocate
deve pescare 2 carte e saltare il questa carta, la direzione del gioco
@ turno. g si inverte. Se il gioco procedeva in
senso orario, ora andra in senso

& antiorario e viceversa.

®

2

Salta Giro: il giocatore successivo
salta il proprio turno.

Jolly Cambia Colore: questa carta
pud essere giocata in qualsiasi
momento, a prescindere da quale
carta si trovi in cima al Mazzo di
Scarto. Quando giocate una carta
Jolly Cambia Colore, potete scegliere
il colore con cui proseguire il gioco.

&

Gioco Squadra Jolly: per prima cosa, scegliete un colore. Giocate, e poi il turno
PASSA direttamente al vostro compagno. Se avesse una carta valida, la dovra
scartare e il gioco continuera da quel punto. Se NON AVESSE una carta valida,
dovrete pescare 2 carte come penalita. Il gioco riparte dal vostro compagno con il
colore scelto.

Squadra Jolly Pesca 4: scartando questa carta, il giocatore successivo deve
pescare 2 carte e saltare il turno, e il suo compagno deve pescare 2 carte (anche se
e fuori dal gioco). Questa carta vale anche come carta jolly, quindi potete decidere il
colore con cui riprendere il gioco.

@ M O®®®M@

PASSAGGIO

Simbolo del passaggio di una carta: noterete che alcune carte hanno il simbolo del
‘ passaggio di una carta. Quando giocate una carta con questo simbolo, voi e il vostro
compagno di squadra dovrete passarvi una carta. Anche in questo caso, non potete
u dire, indicare o suggerire nulla che possa influenzare la scelta del vostro compagno
su quale carta passarvi.

MANTER A PONTUAGAO (METODO DE VITORIA OPCIONAL)

Quando una squadra vince una mano, riceve dei punti in base alle carte che rimangono in
mano agli avversari.

Le carte hanno il seguente valore:

Tutte le carte numerate (1-9) ...ococovvrvrenenee Valore della carta
Qualsiasi Carta Azione colorata ..................... 20 punti

- Salta Giro, Cambia Giro, Pesca Due
Tutte le Carte Azione Jolly .........cccvvevevevnnenee. 50 punti

- Jolly, Gioco Squadra Jolly, Squadra Jolly Pesca 4

Calcolate il punteggio totale di ogni squadra a ogni mano. Quando una squadra raggiunge 500
punti, vince.

PER 1 GIOCATORI DALTONICI

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

. = Rosso * = Giallo v= Verde . =Blu
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Kaartspe!

INHOUD
112 kaarten

DOEL VAN HET SPEL
Raak als eerste team alle kaarten van beide spelers kwijt.

UNO TEAMS™ IN HET KORT

Je speelt dit spel net als het klassieke UNO® door dezelfde kleur, hetzelfde getal of hetzelfde
symbool op de stapel te leggen als je aan de beurt bent, maar in plaats van individueel te
spelen, speel je nu in teams van 2. Voordat het spel begint, kiest elke speler een partner en
vervolgens spelen ze het hele spel als team. Speciale kaarten en regels helpen de teamgenoten
om samen te werken, maar beide spelers moeten al hun kaarten kwijtraken om te winnen. En
vergeet niet 'UNO!" te roepen als jij (of je partner) nog maar één kaart over hebt!

SPELVOORBEREIDINGEN

1. Kies een partner en ga tegenover elkaar zitten op de speelplek.

2. Kies een gever en schud de kaarten.

3. Geef elke speler 7 kaarten.

4. Plaats de rest van de kaarten MET DE BEDRUKTE KANT NAAR BENEDEN midden op de tafel.

Dit is de PAKSTAPEL.

5. Draai de bovenste kaart van de PAKSTAPEL om en plaats deze naast de pakstapel, MET DE
BEDRUKTE KANT NAAR BOVEN om de AFLEGSTAPEL te vormen. Als deze kaart een
actiekaart is, negeer je de kaart en draai je de volgende kaart om.

6. ledereen geeft één kaart uit hun eigen hand aan hun partner. HINT: probeer je partner een
kaart te geven waarvan je denkt dat hij of zij die kan gebruiken.

7. De speler links van de gever begint. Speel daarna om de beurt met de klok mee.

LATEN WE UNO® SPELEN!

Tijdens je beurt probeer je je kaarten van de hand te doen door EEN KAART per keer op de
aflegstapel te leggen.

(. N

Als je een OVEREENKOMENDE kaart in Als je GEEN kaart hebt die

je hand hebt, kun je deze SPELEN overeenkomt, pak je één kaart van
door hem op de aflegstapel te leggen. de pakstapel.

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

1. Als je nieuwe kaart kunt spelen, doe dat
dan nu.

2. Je mag ook een kaart van de pakstapel
pakken in plaats van een kaart te spelen,

2. Nls de kaart die je hebt gespeeld een zelfs als je een andere kaart kunt spelen.

actiekaart is, doet deze iets speciaals!

Zie actiekaarten hieronder)

_ ¢ AN J
Zodra je een kaart hebt gespeeld of gepakt, gaat het spel verder met de volgende speler.

LET OP: : als er geen kaarten meer in de pakstapel zitten, moet je de aflegstapel opnieuw schudden

om een nieuwe pakstapel te maken.

COMMUNICATIE

o Tijdens het spel mogen teamgenoten gewoon met elkaar praten, maar ze mogen niet
over de kaarten in hun hand praten of hints geven.

o Wanneer een keuzekaart wordt gespeeld, mag een teamgenoot niets zeggen dat de
kleur beinvioedt die wordt gekozen voor het vervolg van het spel.

'UNO!" ROEPEN

Op het moment dat je maar 1 kaart in je hand hebt, moet je 'UNO' roepen om de andere
spelers te waarschuwen dat je op het punt staat te winnen. Je partner mag ook 'UNO' roepen
voor jou.

Maar als iemand merkt dat jij of je partner geen 'UNO' hebt geroepen voordat de volgende
speler aan zijn beurt begint, moet je 2 kaarten pakken!

UIT GAAN

Als jij alle kaarten in je hand hebt gespeeld, geeft je partner jou de helft van de kaarten in
zijn/haar hand en speel je daarmee door. Heeft je partner nog maar 1 kaart, dan krijg je niets
en blijf je buiten het spel.

LET OP: Als je partner een oneven aantal kaarten heeft, houdt je partner het hoogste aantal

5 kaarten.
TERUGKEREN IN HET SPEL

Mesmo que esteja fora do jogo, vocé pode voltar a jogar. Enquanto estiver fora, se seu
parceiro comprar cartas por qualquer motivo, ele devera passar metade das cartas e vocé
poderé voltar para o jogo.

WINNEN

Wanneer een team hun laatste kaart speelt en beide teamgenoten hebben geen kaarten
meer, dan hebben ze gewonnen. Tijd om de kaarten te schudden en opnieuw te spelen!

ACTIEKAARTEN

) 2 Neem-twee-kaart: Wanneer je i = Keer-om-kaart: Hiermee wordt de
deze kaart speelt, moet de speelrichting  van  het  spel
@ volgende speler 2 kaarten pakken g omgedraaid. Als de beurt nu met de
en zijn beurt voorbij laten gaan. klok meegaat, gaat hij nu tegen de

7 & Klokin en omgekeerd.
Keuzekaart: Deze kaart kan overal
op, zodat je deze kunt spelen
ongeacht welke kaart er op de
ﬁ/ aflegstapel ligt. Als je kiest voor een
7 () keuzekaart kun je kiezen met welke

Kleur er verder wordt gespeeld.

Keuzekaart bij teams: Kies eerst een kleur. De beurt SPRINGT nu direct over naar je
partner. Als zij een kaart kunnen spelen tijdens deze beurt, doen ze dit en gaat het
spel vanaf hier verder. Als ze GEEN kaart kunnen spelen, moet je voor straf 2 kaarten
pakken. Het spel gaat vanaf je partner door met de gekozen kleur.

Sla-beurt-over-kaart: Als deze
kaart wordt gespeeld, verliest de
volgende speler zijn beurt.

N

Neem-vier-keuzekaart bij teams: Wanneer deze kaart wordt gespeeld, moet de
volgende speler 2 kaarten pakken en de beurt overslaan, en hun partner moet ook 2
kaarten pakken (ook als ze op dat moment buiten het spel zijn aangeland). Deze
kaart is ook een keuzekaart, dus jij mag zeggen in welke kleur verder wordt
gespeeld.

&%h @ ¢®®®¢

DOORGEVEN

* Doorgeefsymbool: Op sommige kaarten staat een doorgeefsymbool. Wanneer je een
kaart speelt met een doorgeefsymbool, geven jij en je teamgenoot elkaar 1 kaart
door. Denk erom: je mag niets zeggen, aanduiden of hinten dat beinvloedt welke

kaart je teamgenoot doorgeeft.

SCORE BIJHOUDEN (OPTIONEEL)

Wanneer een team een potje wint, krijgen ze punten op basis van de kaarten die
tegenstanders nog in hun handen hebben.

Kaarten hebben de volgende waarden:

Alle cijferkaarten (1-9).......cccocovveererrvireerennnns De waarde op de kaarten
Elke actiekaart ..........ccoceoeerernnrsrcecins 20 punten

- Beurt overslaan, Omkeren, Neem-twee
Alle KeuzeKaarten ...........cocoveeeeerereneereennnens 50 punten

- Keuzekaart, Keuzekaart bij teams, Neem-vier-keuzekaart bij teams

Houd de score van elk team na elk potje bij. Het team dat als eerste de 500 punten bereikt, is
de winnaar.

VOOR SPELERS DIE KLEURENBLIND ZIJN

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

‘ =Rood * = Geel v= Groen . = Blauw
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TEAMS

™

Juego de cartas

CONTENIDO
112 cartas

0BJETIVO DEL JUEGO
Ser el primer equipo en quedarse sin cartas en las manos.

REGLAS DEL JUEGO UNO TEAMS™ EN POCAS PALABRAS

Se juega igual que al UNO® clasico, haciendo coincidir cartas del mismo color, nimero o
simbolo, pero en lugar de jugar individualmente, se juega en equipos de dos personas. Antes de
empezar, cada jugador elige un compaiiero y juegan en equipo durante todo el juego. Las reglas
y cartas especiales ayudan a los compafieros de equipo a jugar juntos, pero ambos jugadores
deben deshacerse de todas las cartas que tengan en las manos para ganar. Y recuerda que
cuando a ti 0 a tu compafiero os quede una sola carta en la mano, jdebéis gritar “UNO”!

PREPARACION

Elige un compafiero y siéntate frente a él en la zona de juego.

Elige un jugador para que baraje las cartas y las reparta.

Se reparten siete cartas a cada jugador.

Se colocan las cartas restantes BOCABAJO en el centro de la mesa. Esta es la PILA PARA

ROBAR.

5. Dalavuelta ala carta superior de la PILA PARA ROBAR y coldcala BOCARRIBA para crear la
PILA DE DESCARTE. Si esta carta es una carta especial, ignorala y da la vuelta a la siguiente.

6.  Todos pasan una carta de su mano a su comparero. SUGERENCIA: Trata de pasarle a tu
compafiero una carta que creas que podra usar.

7. Empieza la partida el jugador que se encuentra situado a la izquierda del que ha repartido

y se sigue en el sentido de las agujas del reloj.

Eali o

iVAMOS A JUGAR A UNO®!

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

4 N
Si TIENES una carta que coincida en Si NO TIENES una carta que
la mano, puedes JUGARLA en la pila coincida, saca una carta de la pila
de descarte. para robar.

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

1. Si tu nueva carta se puede jugar, podras
jugarla.

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

Si has jugado una carta especial, jhard algo
2. extraordinario!
(Consulta Cartas especiales a
\_ continuacion). ) )

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

COMUNICACION

o Durante el juego, los comparieros de equipo pueden hablar entre si, pero no pueden
hablar o dar pistas sobre las cartas que tienen en la mano.

o Cuando se juega un comodin, el compafiero de equipo no puede decir nada que
influya en el color que se elige para continuar jugando.

iGRITAR "UNO"!

En el momento en que solo tengas una carta en la mano, debes gritar “jUNO!” para alertar a
los demas jugadores de que estds a punto de ganar. Tu compafiero también puede gritar
“jUNOQ!” por ti.

Sin embargo, si alguien se da cuenta y ni i ni tu compaiiero gritais “jUNO!” antes de que el
siguiente jugador comience su turno, jdeberas robar dos cartas!

FIN DE LA PARTIDA

Si te quedas sin cartas en la mano, tu compafiero te pasa la mitad de sus cartas y sigues
jugando. Si tu compaiiero solo tiene una carta en la mano, no te pasara ninguna carta y
sequiras fuera del juego.

NOTA: Si tu compafiero tiene un nimero impar de cartas en la mano, se queda con el mayor
numero de cartas. Por ejemplo, si tiene nueve cartas en la mano, te pasa cuatro cartas y se
queda con cinco.

ENTRAR DE NUEVO AL JUEGO

Aunque estés fuera del juego, puedes volver a entrar. Mientras estas fuera, si tu compafiero
roba cartas por cualquier razon, inmediatamente te pasara la mitad de sus cartas y tu
volveras a jugar.

COMO GANAR

Cuando un equipo juega su carta final y ambos jugadores se quedan sin cartas, gana. iEs
hora de barajar las cartas y jugar de nuevo!®

CARTAS ESPECIALES

Roba dos: Si se juega esta carta, g & Cambio de sentido: Si se juega
el siguiente jugador debera robar esta carta, se invierte la direccion
dos cartas del montén y perdera del juego. Si el juego iba en el
su turno. sentido de las agujas del reloj,
pasara a ir en sentido contrario y
viceversa.

Comodin: Esta carta coincide con
cualquier cosa, asi que puedes jugarla
independientemente de la carta que
esté en la pila de descarte. Cuando un
jugador utiliza un comodin, puede
elegir el color con el que continda el
juego.

Comodin Juego en equipo: Primero, elige un color. Luego el juego SALTA
directamente a tu compafiero. Si puede jugar una carta en su turno, lo hace y el
juego continua desde ahi. Si NO puede jugar una carta, debes robar dos cartas como
penalizacion. El juego continta a partir de tu compaiiero con el color elegido.

N\

|

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

Y

Comodin El equipo roba cuatro: Cuando se juega esta carta, el siguiente jugador
debe robar dos cartas y perdera el turno, y su compafero también debe robar dos
cartas (incluso si esta actualmente fuera del juego). Esta carta también es un
comodin, por lo que puedes elegir el color con el que continta el juego.

¢ ® %
Ey Ly .07 =

PASAR

* Simbolo de pasar: Algunas de las cartas presentan un “simbolo de pasar”. Cuando

juegas una carta con un simbolo de pasar, ti y tu compaiiero de equipo os pasais

u una carta. De nuevo, no puedes decir, indicar o insinuar nada que influya en la carta
que tu compafiero de equipo elige pasarte.

RECUENTO DE PUNTOS (METODO DE VICTORIA OPCIONAL)

Cuando un equipo gana una mano, recibe puntos en funcion de las cartas que quedan en las
manos de sus oponentes.

Las cartas se valoran de la siguiente manera:

Cartasdel 1al 9.....c.coeveveeeeeeeceee Su valor numérico
Cualquier carta especial con color.................. 20 puntos

- Pierde el turno, Cambio de sentido, Roba dos
Cualquier comodin especial ............ccceevnenne 50 puntos

- Comodin, Comodin Juego en equipo, Comodin El equipo roba cuatro

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

PARA JUGADORES DALTONICOS

Se agregaron simbolos gréficos especiales a cada carta para ayudar a identificar sus colores. jEsto
permitird que los jugadores con CUALQUIER forma de daltonismo jueguen facilmente!

. = Rojo * = Amarillo v= Verde . = Azul

PORTUGUESE
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Jogo de Cartas

CONTEUDO
112 cartas

OBJETIVO
Ser a primeira equipa a ficar sem cartas na mao.

COMO JOGAR 0 UNO EQUIPAS

Assim como o UNO® classico, tens de combinar as cores, 0s nimeros ou 0s simbolos, no
entanto, em vez de jogares individualmente, jogas em equipas de 2. Antes do jogo, cada jogador
escolhe um parceiro, e jogam em equipa durante todo o jogo. As cartas especiais e as regras
ajudam os membros da equipa a jogarem em conjunto, mas ambos os jogadores tém de ficar
sem cartas nas maos para ganharem. Nao te esquecas, quando s tiveres uma carta (ou o teu
parceiro!), ndo te esquegas de gritar "UNO"!

PREPARAGAQ

1. Escolhe um parceiro e senta-te a frente dele na area de jogo.

2. Escolhe quem distribui as cartas e baralha-as.

3. Cada jogador recebe 7 cartas.

4. Coloca as restantes cartas VIRADAS PARA BAIX0 no centro da mesa. Esta é a PILHA DAS

BISCAS.

5. Vira a primeira carta da PILHA DAS BISCAS e coloca-a VIRADA PARA CIMA para formar a
PILHA DE JOGO. Se esta for uma Carta de Agéo, ignora-a e vira a proxima carta.

6.  Todos passam uma carta da respetiva mao ao parceiro. DICA: tenta passar ao teu parceiro
uma carta que pensas que sera capaz de utilizar.

7. 0 jogador a esquerda de quem distribuiu as cartas joga primeiro € 0 jogo continua no
sentido dos ponteiros do relogio.

VAMOS JOGAR UNO®!

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

( Se TIVERES uma carta Se NAO TIVERES uma carta
corres'pondente na mao, podes correspondente, bisca uma carta
JOGA-LA na Pilha de Jogo.X da Pilha das Biscas.

1. S6 podes jogar uma carta se esta
corresponder a, pelo menos, um atributo da

carta no topo da Pilha de Jogo: cor, nimero )
ou simbolo. 2. Podes optar por biscar uma carta em vez

de jogar, mesmo que tenhas uma carta
correspondente na mao.

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

2. Se jogares uma Carta de Acdo, esta tem
uma fungéo especial!

\_ (consultar a secgéo Cartas de Agéo abaixo) J )

Depois de jogares ou biscares uma carta, 0 jogo continua com o jogador seguinte.

NOTA: se ja ndo houver cartas na Pilha das Biscas, volta a baralhar a Pilha de Jogo para formar uma
nova Pilha das Biscas.

COMUNICAGAO

o Durante 0 jogo, os membros da equipa podem falar uns com 0s outros, mas néo
podem falar ou deixar sugestdes sobre as cartas que tém nas maos.

e Quando qualquer tipo de Carta Joker é jogada, um membros da equipa ndo pode
dizer nada que influencie a cor que é escolhida para continuar a jogar.

GRITA "UNO"!

No momento em que so tiveres 1 carta na méo, tens de gritar "UNO" para alertar os outros
jogadores de que estas prestes a ganhar. 0 teu parceiro também pode gritar "UNO!" por ti.

No entanto, se alguém te apanhar e ndo gritares, ou 0 outro membro da tua equipa ndo gritar,
"UNO" antes de o jogador seguinte comecar a sua vez, tens de biscar 2 cartas!

FIM DO JOGO

Se ficares sem cartas na méo, 0 teu parceiro passa-te, em seguida, passa metade das cartas
na respetiva méo e continuas a jogar. Se 0 teu parceiro tiver apenas 1 carta na méo, néo te
passa nada e continuas fora do jogo

NOTA: se o teu parceiro tiver um nimero impar de cartas na respetiva méo, ele fica com o
maior nimero de cartas. Por exemplo, se tiver 9 cartas na respetiva méao, passa-te 4 cartas e
fica com 5 cartas.

VOLTAR A JOGAR

Mesmo que estejas fora do jogo, podes voltar a jogar. Enquanto estas fora, se o teu parceiro
biscar cartas por qualquer razao, passa-te imediatamente metade das cartas e voltas ao jogo.

GANHAR 0 JOGO

Quando uma equipa joga a sua carta final e ambos os jogadores estiverem sem cartas,
ganham. E altura de baralhar as cartas e jogar novamente!

CARTAS DE AGAO

Bisca 2: quando jogada, o jogador g & Inverte o Jogo: quando esta carta é
seguinte tem de biscar 2 cartas e jogada, a direcdo do jogo é invertida.
perde a vez. g Se a direcdo do jogo for igual ao
sentido dos ponteiros do reldgio,
g esta muda para o sentido contrario
Ee ao dos ponteiros do relogio e

vice-versa.

Passa a Vez: quando jogada, o Joker: esta carta combina com todas

jogador seguinte perde a vez. as outras, para que possas jogar

independentemente da carta que se

() encontra na Pilha de Jogo. Quando

jogas uma Carta Joker, também

podes escolher a cor que da
continuidade ao jogo.

Joker Jogada em equipa: primeiro, escolhe uma cor. Joga e, em seguida, o jogo
PASSA diretamente para o teu parceiro. Se puder jogar uma carta na sua vez, fa-lo e
0 jogo continua a partir desse ponto. Se NAO puder jogar uma carta, deves biscar 2
cartas como penalidade. O jogo continua a partir do teu parceiro com a cor
escolhida.

Joker Bisca 4 em equipa: Quando é jogado, o jogador seguinte deve biscar 2 cartas
e passar a vez, e 0 teu parceiro também deve biscar 2 cartas (mesmo que estejam
atualmente fora do jogo). Esta é também uma Carta Joker. Por isso, podes escolher a
cor que da continuidade ao jogo.
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PASSAGEM

* Simbolo de passagem:: vais reparar que algumas das cartas tém o Simbolo de
Passagem. Quando jogas uma carta com um Simbolo de Passagem, tu e o outro
membro da tua equipa passam um ao outro 1 carta. Mais uma vez, ndo podes dizer,
indicar ou insinuar qualquer coisa que influencie que carta o outro membro da tua

equipa escolhe passar.

ACUMULAGAO DE PONTOS (METODO DE VITORIA OPCIONAL)

Quando uma equipa fica sem cartas, recebe pontos com base nas cartas que permanecem
nas maos dos adversarios.

As cartas sdo valorizadas da seguinte forma:

Todas as cartas numeradas (1-9) ..........c....... Valor facial
Carta de Agdo de Qualquer COr .........cccooe...... 20 pontos
- Passa a Vez, Inverte o Jogo, Bisca 2
Qualquer Carta Joker de Agéo 50 pontos
- Joker, Joker Jogada em equipa, Joker Bisca 4 em equipa

Conta os pontos que cada equipa recebe quando fica sem cartas. Quando uma equipa atinge
0s 500 pontos, ganha.

PARA JOGADORES DALTONICOS

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

. =\Vermelho * = Amarelo v: Verde . = Azul
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