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Card Game

ONTENTS

108 cards as follows:
19 Blue cards - 0109

19 Green cards - 0109

19 Red cards - 0109

19 Yellow cards - 0109

8 Draw Two cards - 2 each n blue, green, red and yellow
8 Reverse cards - 2 each in bie, green,red and yellow

8 Skip cards - 2 each in biue, green,red and yellow
4Wild cards

4Wild Draw Four cards

BJECT OF THE GAME

To be the fist player to score 500 points. Points are scored by getting rd of all
the cards in your hand before your opponent(s). You score paints for cards left
in your opponents’ hands

HOW TO PLAY.

Every player picks a card. The person who picks the highest number deals.
‘Action Cards count as zero for this part of the game.

Once the cards are shufled each player i dealt 7 cards.

‘The remainder of the deck s placed face down to form a DRAW pile. The top
card of the DRAW pile is turned over to begin a DISCARD pile. If an Action Card
is the first one turned up from the DRAW pile, certain rules apply (See
FUNCTIONS OF ACTION CARDS).

“The person to the eft of the dealer starts play. He/she has to match the card on
the DISCARD pile, either by number, colour or symbol. For example, f the card
is a red 7, the player must put down a red card o any colour 7. Altermatively,
the player can put down a ild card (See FUNCTIONS OF ACTION CARDS),

Wihe plyerdos't hae  card t match the e o he DISCARD plle he/shs

Juego de cartas

CONTENIDO

108 cartas distribuidas de la siguiente manera:
19 Cartas azules - Del O al 9

19 Cartas verdes - Del 0al 9

19 Cartas rojas - Del 0al 9

19 Cartas amarillas - Del 0l 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 COMODIN

4 cartas especiales COMODIN ROBA CUATRO

(OBJETIVO DEL JUEGO

Ser el primer jugador en anotar 500 puntos. La manera de anotar puntos
consiste en quedarse sin cartas antes que el resto de jugadores. El ganador
contabilza puntos a su favor por Izs cartas que les quedan en la mano a los
demés jugadores al finalizar Ia partda.

MECANICA DEL JUEGO

Antes de empezar la partida, cada jugador toma una carta. Repartir el jugador
que saque Ia carta ms alta. Las cartas especiales no cuentan en este caso.
se mezcla a baraja y se reparten 7 cartas a cada jugador

centro de la el mont6n.
Eevippeaivied Superio Gl manon,copcandol boa ara al o
del mismo; esta seré la pila de descarte. Si dicha carta es una carta especial,
se debe tener en cuenta su efecto (detallado en Ia seccion “Cartas
especiales”).
Enpiea 1 parid f Jogador que s cuentasuedo aladerecha de e ha
repartido, jugando una carta de s o, color
Simbol,co 1 cata Qe 5 g para o p\la de descare or ey,
i dicha carta es un 7 rojo, el jugador debe jugar una carta roja o un 7
cualquier color También puede descartarse de un COMODIN (ver la seccion
“Cartas especiales”).

musttake a card from the DRAW pile.
playeris free to put it down in the: ane . O, Dy Mo on o the
next person in tum,

Players may choose notto play a playable card from their hand. f o, the player

‘mustdraw a card from the DRAW pile. If playable, that card can be put down in
the same turn, but the player may not use a card from the hand after the draw.

FUNCTIONS OF THE ACTION

the Acton Cards, y may

Draw Two Card - When this card s played, the next person to
play must draw 2 cards and miss hisher tum. This card can
only be played on matching colours and other Draw Two cards.
Ifturmed up at the beginning of play,the same rule applies.

Reverse Card - This simply reverses direction of play. Play to
the let changes direction to the right, and vice versa. The card
may only be played on a matching colour or on another Reverse
card. I this card is tuned up at the beginning of play, the dealer
qoes first, then play moves to the right instead of th left

Skip Card - The next player to play after this card has been laid
loses his/her tum and is “skippeq”. The card may only be
played on a matching colour or on another Skip card. If a Skip
card s turned up at the beginning of play,the player to the eft
ofthe dealer i “skipped”,hence the player o the left of that
player commences play.

Wild Card - The person playing this card calls for any colour to
contine the ply, ncluing theonecurenly bing plyef o
desired. AWild card can be played at

player has another playable card n the hand. aid s
turned up at the beginning of play, the person to the leftof the:
dealer determines the colour, which continues play.

Wild Draw Four Card - his is the best card to have. The person
who plays it calls the colour that continues play. Also, the next
player has to pick up 4 cards from the DRAW pile and miss
is/er turn. Unfortunately, the card can only be played when
the player holding it does not have a card in his/her hand to
match the colour on the DISCARD pik. I the player holds
matching numbers or Action Cards, however,the Wild Draw
Four card may be played. A layer holding a Wild Draw Four
may choose to biuffand play the card ilegally, ut i helshe is
caught certain rules apply (See PENALTIES). I this card is
turned up at the beginning of pay, it is returmed to the deck
and another card is picked.

GOING OUT:

When a player has only one card let, he/she must yell“UNO” (meaning “one”),
Failure to do this results in having to pick up 2 cards from the DRAW pile. This
is only necessary, however, i he/she is caught by ane of the other players (See
PENALTIES).

SECNOHO B

Once a player has no cards left, the hand is over. Points are scored (see:
SCORING) and play stats over again.
Ifthe last card played in a hand 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 totall

1f no player s out of cards by the time the DRAW pile is depleted, the deck is
reshufled and play continues.

RING

‘The frst player to getrid of his/her cards receives points for cards leftin
opponents’ hands as follows:

Al number cards (0-9) Face Value
Draw Two 20 Paints
Revers 20 Points
Skip 20 Points
wild 50 Paints
Wild Draw Four 50 Points

INING THE GAME

The WINNER is the fist player to reach 500 points. However, the game may be
scored by keeping a running total of the points each player is caught with at
the end of each hand. When one player reaches 500 points, the player with the
lowest points is the winner.

PENALTIES

Aplayer o forgets 0 ay “UNO” bforeHsher econd-o-st cad tuches
the DISCARD pile, but remembers (and shouts “UNO") before any other player

“catches” them, i safe and is not subject to e penalty. layers may not be:
caught or failure to say “UNO” until his/her second-to-last card touches the
DISCARD pile. A player may also not be caught for failure to say “UNO™ afer the
next player begins his/her tun. “Beginning a tun” is defined s either taking a
card from the DRAW ple or drawing a card from your hand to ply.

Players who make card-play suggestions to the other players must draw 2
cards from the DRAW pie.

Ifa player plays a wrong card and it is noticed by any of the other players,
he/she must take the card back and take 2 extra cards from the DRAW pile.
Play continues with the next person i turn.

IfaWid Draw Four card s played ilegally that i, f the player holds a matching
colourto one that's on the DISCARD pile) and the person who plays itis
challenged, the hand must firstbe shown to the player who has made the
challenge. i the Wild Draw Four card has been played ilgally, the offening
player mustdraw 4 crcs f th card as been correcty payed, the challenger
must draw 2 cards i addi

player wh d 0 pick up the 4 the Wild Draw Four card is laid.

VO-HANDED PLAY, PART
AND MULTI-TABLE TOUR!

TWO-HANDED PLAY (UNO® card game with two players)
This is played with the following special rues:

1. Playing a Reverse card acts like a Skip. The player who plays the
Reverse may immediately play another card.

2. The person playing a Skip card may immediately play another card

3. When one person plays a Draw Two card and the other player has drawn
the 2 cards, the play is back to the firs person. The same principle

card. The usual game rules

applies t
apply in all other instances,

PARTNERS
Partners st across from each other. When either partner goes out, the hand is
over. Al the points in both the opposing partners” hands e totalled and scored
for the winning team.

VARIATION
With four players, four hands can be played, with each player partnering a
different person in each hand. Al players keep track of the points scored in
each of their partnrships. Several rounds could be played, with the person
scoring the highest number of pints declared the winner

With eight players, two separate games can be played at two tables, with each
plyer haig ach terplyera a parne for four bands ach  (tl f 28
nds). Score

CHALLENGE UNO® Card

s game s sor b keeping  uning ol of wha each player s caught
with n their hands. As a player feaches a designated amount, passibly 501
that player is eiminated from the game. When only two players are leftin e
game, they play head to head. The player who reaches or exceeds the amount
designated Ioses. The winner of that final hand is declared the winning player
of the game. (See special rules for TWO-HANDED PLAY)

Enjoy UNO® card game - and may the best or luckiest player win!
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Sienalgin partida, un jugador no puede jugar ninguna de las
cartas de su mano por no coinidir con la Glima de la pila de descart, estd
abligado a robar una carta del monton, pudiéndola jugar inmediatamente. Si
esta carta tampoco coincide en ndmero, calor 0 simbolo con la Glima de la pila
de descarte, e quedard con [a carta y el tumo pasard al siguiente jugador.

Un jugador en su tumo podra decidir nojugar una de las cartas de su mano,
aunque ésta coincida en nimero, color o simbolo con la tima de la pila de
descarte. En este caso, debe robar una carta del monton, pudiéndola jugar
inmediatamente. Después de robar, 500 puede jugar Ia carta que ha robado, e
fescartarse de una de las cartas que ya tenfa en la mano.

RTAS ESPECIALES

uege

sobre el desarrollo de a partda.
Roba Dos - Cuando un jugador tirala carta “Roba Dot
adorsiplnisdeerd bardoscars el ok perrd
u tumo, Esta carta s6lo se puede jugar sobre cartas que
St on el encolor &S s caras "Rnba Dos”.En

icio del juego sea una carta *Roba Dos”, p primer jugador
deberd robar dos cartas del monidn y perderé su tumo igualmente.

Cambio De Sentido - Esta carta cambia de direccion el

juego, s decir, i era hacia l derechi, pasa a ser hacia la
izquierda, y viceversa. Esta carta solo se puede jugar sobre
cartas que coincidan con ellaen color o Sobre olras cartas
“Cambio de Sentido”, En el caso de que a primera carta que
formala pila de descarte al inici del juego sea ua carta
*“Cambio de Seriido", el primer jugedor serd el que ha repartid, y
el juego continuaré hacia su iquierda, en vez de hacia la derech.

E-

Pierde EI Turo - Cuando un jugador tra esta carta, el jugador

cartas que coincidan con ella en color 0 sobre ol cartas “Pierde:
el Tumo”.n el caso de que la primera carta que formala pila de
descarte a ncio el juego sea una carta “Pierde el Tumo”, el
Jugad
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Comodin - E jugador que juega un comain,decide si uiere.
cambiar el coloren juego o continuar con el mismo color Los.
comaxines pueden ugarse sobre cualquier carta,y se pueden
jugar incluso si el jugador posee olras cartas jugables en la mano.

madin,
el que eparti efge con qué colordebe empezar a partida
luego juega.

Comodin Roba Cuatro - Esa es a mejo carta que un
jugador puede tener,ya que el JNW! que lajuega o sslo
decide si quiere cambiar el coloren ego o continuar con el
mismo coor, smoqueademas ob\ma al siguientejugador a

S LN

0 cambio, i puede jugara aunque disponga de Gatas con el

e g n 2o ot esecl. o e posea
i Roba Cuatro en la mano puede decidr trarse un farol
y Jugall flegalmente", pero i los otros jugadlores ke “pillan”, seré
penalizado (ver seccion ).

e Raba o

FIN DE LA PARTIDA

‘Cuando un jugador juega su penitima carta, debera decir en voz alta *jUNO!",

para avisar a festo de jugadores de que puede ganar en el proximo turno. Si

10 lo hace, tendré que robar 2 cartas del monton, pero sl sios dems.

jugadores le pillan (ver seccién "PENALIZACIONES”).

La partda un jugador se g

los puntos (ver seccion “PUNTUACION") y se empieza una nueva partida.

i la tima carta que s juega es una carta especial “Roba Dos” 0 “Comodin
oba Cuatro”, el siguiente jugador estd obligado a robar dos o cuatro cartas

respectivamente, que se contarén al contabilzar su puntuacion.

En el caso de que se terminen odas las cartas del monton y ningin jugador

haya ganado, se barajarén todas las cartas de la pila de descarte menos la

dima y se colocaran como monton para continuar Ia partida

PUNTUACION
Cuando un jugador se queda sin cartas en la mano, ganando a partida, e resto
e Jgakes sma o vior o s cartes e can e o
‘ganador anota a su favor a suma total. €1 valor delas cartas es el siguiente:

Cartas del 02l 9 Su valor numérico
Carta “Roba Dos” 20 puntos
Carta “Cambio de Sentido”™ 20 puntos.
Carta “Pierde el Tumo" 20 puntos

Carta “Comodin” 50 puntos
Carta “Comodin Roba Cuatro” 50 puntos.

GANADOR DEL JUEGO

El primer jugador ue, tras una serie de partdas, llegue a 500 puntos, serd el
‘GANADOR DEL JUEGO. Variant: Los puntos Se pueden contabilizar también de

Cada jugador g
mano al finalizar Ia partida, y el primer jugador que legue o sobrepase 500 puntos
el jugador tos

tenga anctados.

PENALIZACIONES

Cuando un jugadorjuega s penima cart,debe deir en voz ata “UNOY
it toque la . sino
e jugadores le pueden “pilar”. Si se ha olvidado pero se da cuenta

pila de descarte. Tamwcu s \e puete plar” cuandoyara emvezanne

del ‘empezar el ur
o s s o e . co O e g
jugarta.
i un jugador hace una sugerencia a otro respecto a a carta que eberia jugar,
estard obligado a robar 2 cartas de penalizacion
i un jugador juega una carta incorrectamente y alguno de los otros jugadores
le pill, debera volver a coger esa carta y robar 2 cartas del monton. Perde el

o, ot 1o Lt 5916 o Sgulnts gada:
Cuando un jugadorjuega una carta “Comolin Roba Cuatro”, el jugador siguiente (2
¢énleoca o)l s gl s s Cars Fra

que jugoel
abigacamostas ol o e desaad, S gad P "l\ega\" 15 decit jug6
un “Comodin Roba Cualro” teniendo en la mano una carta que coincidia en color
) infactor deber Silajugada.
Hue correcta, | ogador el hadesafao oberd o2 cartas d penzacin
presentar el “desafio” el jugador que tiene que robar las cuatro e
REGLAS PARA DOS JUGADOI
JUEGO POR PAREJAS Y GRUI
UNO A DOS (UNO para dos jugadores)
Se juega segin las siguientas reglas especiales:
Al jugar una carta “Cambio de Sentido”, funcionara como na carta
“Pierde el Tumo", po lo que el jugador que la 6 vuelve @ jugar.
2. Cuando se juega una carta “Pierde el Turno, el que la 6 también
vuelve a jugar.
3. Cuando se juega una carta “Roba Dos’” o un “Comodlin Roba Cuatro”,

o e

cada caso, e tocard el tuno a primer jugador. Por o dems, s Juega
seqin las reglas de juego normales del UNC

JUEGO POR PAREJAS

Los integrantes de Ia pareja se sientan uno enfrente del otro. En el momento en

que uno S6lo de ellos termine sus cartas, se acaba la partida. Se contabilizan

Ios puntos de Ias cartas que quedan en las manos de fa pareja contraria y se:

anotan en favor de la pareja ganadora.

VARIACION

Para 4 jugadoes: consiste en jugar cuatro partidas con cada uno de los otros

tres jugadores como parefa (12 partidas en total). Cada jugador lleva la cuenta

de los puntos que ha conseguido con cada pareja. Se juegan varias fondas,

‘ganando el jugador que termina con el mayor niimero de puntos.

Para 8 jugadoes: se pueden jugar dos partidas separadas, cada una en una

mesa distinta. Los jugadores hacen parefa con cada uno de los demés durante:

cuatro partidas (26 partidas en tota). La puntuacion se cuenta igual que en el

ejemplo anterior

PARTIDAS POR ELIMINACIO!

Esta opcidn consiste en anotar el total de puntos que cada jugador se queda en
1a mano al finaizar cada partda. En el momento en que un jugador llegue a
unacifra acordada de antemano, por ejemplo 500 puntos, queda eliminado.
Cuando sclo queden dos jugadores, jugarén mano a mano, hasta que uno de
los dos llegue o sobrepase Ia ciffa acordada, en este caso 500 puntos, y por lo
tanto pierda. El ganador de esta partida final seré considerado el ganador del
juego (para la partida final, ver las reglas especiales del UNO A DOS)

Divertos jugando al UNO y que gane el mejor, 0 el que tenga mejor suerte!

BACK
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Jogo de Cartas

CONTEU!

108 cartas como a sequir se discriminam:
19 Cartas Azuis - 029

19 Cartas Verdes - 0a 9

19 Cartas Vermelhas - 029

19 Cartas Amarelas - 029

8Caras Bisca 2" -2de cada em azul, verde, vermelho e amarelo

2277

Naixvid pe Kapreg

108 Kapre:
19 Kepres - 0 606 9 ke Ypiyatos

108 Kapres -0 £ 9 MPACIVOU XPUHATOG

108 KaprES -0 0 9 KOKKNOU XPUUATOS

108 KpTES -0 £ 9 KToOU YpiaTOS

8 Kapre “Tlape Ado” -2 ke, 2 MPAOWVEG, 2 KOKKIVES, 2 KITPIVES,

8 Cartas “Inverte 0 Jogo™ verde, 8 Kapreg "ANGZE! 1 00pd" - 2 ke, 2 MDAONE, 2 KOKKIVES, 2 KTPIVES,
8 Cartas “Passa a Vez" -2 de cada em azul, verde, vermelh l 8xipres -2 ke, 2 MIDGONES, 2 KORAVER, 2 KITPIVEG,
ker” 4 xapreg M 3

4 Cartas “Joker Bisca 4"

(OBJECTIVO DO JOGO

0 objectivo do jogo é ser o primeiro jogador a conseguir 500 pontos. Os pontos

4xepres mmmp Néps Téaoepis”

ZKOMOZ TOY MAIXNIAIOY.

Na yivere 0 npioq kg miou 80 QuyKEVTDGGEt 500 aBou. Bayoi

sdo ganhos pelo jogador que se lvrar das cartas
adversériols). Esse jogador obtém pontos pelas cartas que ficarem na posse
do(s) adversériofs).

ME(‘ANICA DO JOGO

da ogado scohe uma carta ot 0jogaor e fcar com o nimero

b o, distribui og %,
as Cartas Especiais squwalem pideotio

Depois de baralhadas as cartas, cada jogador recebe 7 cartas.

 com a face

irada para baixo, para formar a. ra do

i 3 O ool Toug
‘GPBUOUG TWY KOPTAV T0U PEVOUV GTOUG GVTITGAOLG G
NOZ NA NAIZETE
Kage naikrg AUTOG T0U EXEL TV KGPTA e ToV HeyaUTEpo

D8 olpale: Tpues,
GO QUOKTTEYETE TI3 KAPTES, HOIDATETE 7 KapTee O K3Be naixT

o UNGAOIMo Tou MakTou ToMoBETEiTal s TV Gy TAV KBTIV 190G Ta KT,
o1 G0t va oynaTiotei 1 atoipa TPABHTMATOX. H névo Kapta g oToipac

retirada e colocada sobre a mesa, com a face virada para cima,
da Piha das CARTAS JOGADAS. Se essa cartaloruma Car Espeil,lumes

Siha, yia va oynyarioTei n oroifia Twv
AXGHETON iy, AV gt ro v it K dpong ot
£90pI00TE Via TG KAPTES APASHE

nopaKaTe.

pelo jogador o
primeio jogador devera, eno, jogar uma das cartas que fver na mo, desde
que tenha a mesma cor, niimero ou simbolo da primeira carta da Pilha das
CARTAS JOGADAS. Por exemplo:se a carta or 7 vermelho, esse jogador poderé
jogar qualquer carta vermelha, ou uma carta 7 de qualquer cor. Em altemativa,
poderd jogar um Joker (ver FUNGOES DAS CARTAS ESPECIAIS)

Se 0 jogador néo tver da Pilha das CARTAS

nou uowu nalzl nwmc Autog o
RaiKTI Tpen v A Kt va it o "B Tov Gyengr

QN6 TIG KAPTES TOU, MOU Va TaIPIGLet HE Tov apIBuo, m Xpwuan m OUMBO)\O e
o noT gt i rptdeta, a1 QM KT et
KOKKYO 7, 0 gl ipENeLva pie: bia KoKV KGPTa T ia KA

oMolOUTOTE YpiHaTos mm[mm TouG KANONEZ A TIZ bt APAZHS).

JOGADAS, tem de retrar uma carta da Pilha das BISCAS. Se a carta retirada
puder ser jogada, o jogador pode lancé-la nessa mesma vez. Se a carta ndo
puder ser jogada, guarda-a, e a vez passa ao jogador seguinte.

Mesmo que o jogador tenha na méo uma carta que possa ser jogada, pode
escolner nao joga-1a. Se isso acontecer, o jogador tem d retirar uma carta da
Pilha das BISCAS. Se essa carta puder ser ogada, o jogador tem de jogé-la nessa
mesma vez (mas 56 pode jogar essa carta, € ndo oulra que tenha na méo).

FUNGOES DAS CARTAS ESF

s fungoes das Cartas Especas,  a atura em que podem sef jogadas, 550
descrias a sequi.

Carta Bisca 2 - Quando s o esiacara, ojogaor seguine

tem de retirr 2 cartas e passar

Jogada e caas da et cot o s Crtas -Bica
Se esta for a primeira cata do jogo, aplica-se a mesma regra

Carta Inverte O Jogo - Esta carta inverte o sentido do jogo,
ou'sefa, se 0 jogo se estava a efectuar pela esquerda, a sua
direogo muta, pessando e eecuaopl el -
versa, tacat 5 pode s ogada sobe

“Inverte 0 Jogo”. Se esta for a

E

jogar
continua pela direit, e ndo pela esquerda.

Carta Passa A Vez - Quando se joga esta carta, o jogador
sequinte perde a sua vez. Esta cata s6 pode ser ogada sobre
artas da mesma cor ou outras Cartas *Passa a Vez”, Se esta for
a primeira carta do jogo,  jogador & esauerda do jogador que
ojogador a d
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comega o jogo.

et oker - Ojogador e langreta cara e ¢ dier em
Vo2 ala uma cor qualquer para dar continuidade a0

ncinton 61 qo ¢35 jogac, 5 5s o ceser U
arta “Joker” pode ser jogada em qualquer ahura — mesmo se o
jogador fiver em méo outra carta possivel de ser jogada. Se esta
for a primeira carta do ogo, quem escolhe a cor que dara
continuidade a0 ogo sera 0 jogador a esquerda de quem
distribuiu s cartas

Carta Joker Bisca 4 - Esta é carta mais vantajosa do jogo. Quem
jogar esta carta, tem de dizer lto uma cor para dar continuidade:
iogo. O jogador seguinte terd de biscar 4 cartas da pilha das
BISCAS e passar a sua vez, Mas um jogador 56 pode lancar a
carta “Joker Bisca 4” se nao possti nenhuma outra carta que
ombine com a cor da Piha das CARTAS JOGADAS. No entanto,
se tver na sua o cartas que combinem em nimero, ou se iver
Cartas Especiais, 0 “Joker Bisca 4" pode ser ogado. Um jogador
que tenha em méo um “Joker Bisca 4” pode esculhsl fazer
“bluff” e jogar a carta legaimente mas, se for
aplicadas regras proprias ler PENALIDADES). Se: plivih
primeira carta do jogo, volta aser colocada no baralho e &
retrada outra carta.

FINAL DO JOGO.

Quendoumjgador 6 theruma carana méo, everd grar“UNOY e
significa “um"). Se ndo o fizer, tem de biscar 2 cartas da Piha das BISCAS. Mas
15956 et ndcessro s o apanhadopo u dosoos ogadores (e
PENALIDADES).

Quendoumjgador o ther cates 1a i, jogo acaba, O pnios sk
somados (ler PONTUAGAO) e pode ser iniciada uma nova parti

Sea ima carta jogada for uma carta “Bisca 2” ou um “Jnkel Biscad”, 0
jogador seguinte tem de biscar 2 ou 4 cartas, respectivamente, O valor destas
cartas também ¢ incluido na contagem dos pontos.

e a Pilhna das BISCAS chegar a0 fim e nenhum dos jogadores tiver acabado as
suas cartas, a pilha € baralhada, formando um nova pilha de BISCAS, e 0 jogo
continua.

aficar sem cartz
que restarem nia méo dos outros jogadores:

@m

Cartas Numeradas (0-6)  Valor Nominal
Bisca 2 20 Pontos
Inverte 0 Jogo 20 Pontos
Passa a Vez 20 Pontos
Joker 50 Pontos
Joker Bisca 4 50 Pontos

0 VENCEDOR DO J0GO

OVENCEDOR ¢ o primeiro jogador que pontuar 500 portos. No entanto, existe:

aTaMNAY KapTa Yia va piEet, Tote npénet va
ol g n arif TPABHTMATOR Av i e L, Tre
pnopel va T piet o€ U6 To YUPo, BlagopETIKA To MalyVidL ouvexZeTat e Tov
enoyevo nalkm.
Evag nlKg propei va un BeNfoet va piEe i KGpT aKGKa K av Exei a o
Tapialet. 3 QuTh TV TEpITTUON OptaS, TEEL v MGDE! ia K3pTa amd T
‘toipa TPABHTMATOR. Av aur n Képta iou 1o propei va nany@ei, o
Ok ToTe priopei va naifet Ut TV kipra, aAA Sev o va raEe: ko
KOPTa 010 GUTEC iow &2t 1180 0Ta Xépia Tou. Mopei va nai€et Snhadi ovo v
Kapra riou “TpaEe”

KANONEZ I'lA TIZ KAPTEZ

Ot Kavbveg yia TG KapTeg Apaamg OMHeIGvovTal TapaKdTe.

TAPE AYO - Orav riaerol auT K910, 0 ETOYEVS TakTng
rotreaea 2XGpree KaL va U piEet KGpra, YAvovTag ETot
00, O EMoyEvoR maikTnG iopei va et KapTa Tlape.
o §oRoGBAON K Tou o YoaKIToR, At 10
HOAVOTE! 0TIV QDY) TOU TXVII00, 10YU0UV 01 10t KAVVEe.

ARAAZEI H OPA - AuTr 1 KipT0 GANGLEA T 90pd Tou
nawdiod. Anhad, To nauyvidt oo Ta apiTepd kAL 9o

T1p0g 10 8E51 1) T0 QVTIBET0. O EMOUEVOS nmmc u'wpu vn Mtl
K4pTa (10U XPOUATOR 1 ia 10 Kapra “ANMGLet
O R WLV G g uumc '
oipaZe naiet mpdTog Kat To maivid: ouvexiZeTat npog Ta Beia.
aviiyia apoepd.

'AEN MAIZEI O EMOMENO - O erioevos naikTng yavet 1 0eip

QUTOV TIoU £XA0E N OE1pd Tou, UTIopei va piget ia KapTa “Aev
aiZet 0 Enoyevog’ 1 ia GAAT K8pTa Tou B100 XpUyaTog. AV
QUTT 1 KGPTa EYGVIOTE OTIV 0Py Tou TaXVIdI00, 0 TalkTNG
70 GPIOTEA Tou TalKTY Mtou HoIpAT, XAVEL T Celpd Tou,

MIARANTEP - O raiktng iou nile: outi Ty Kapta
anogaoilet i 1ol Xpiia KipTaq 8a OUWEXGTE To nayyid
Mropef aKOYa KaL va OUVe(0e! e T0 510 Xpaua iou raieal. H
K3pta ‘Mnahavtép” umopei va rayBel onoladinote Ty ano.
£vav KT, 0XG40 KL aY EXEL K0l GANT KGPT V0 TG

AV 0 "MahaVTZ(” eygaviare Ty apx Tou naividios, o
PO O TEp o T 10 L, g o
¥oiHa e 70 0noio Ba OWEXIOTEI To NV

UMAMANTEP TAPE ESEEPE - Au vt lirn o
Autdc mou Taile anogaoilet To Xpua e To onoio Ba
GUVEOTE! 10 rayViBL. ENION, 0 €Mouevoq nalkTng npénet va
Tpe! 4 Kapreg ano T “oroifa TPafiyuaToq kal Xavet T 0epd
ToU. AUOTUAK, QUTH 1 KdpTa uriopei va naiBel,ovo 8Tav o
maikTG Mo TV EXe, Bev Uopei v TaipIGEet AN KapTa e T
G40 TG KaTaG rou BpioKETal O “oTolBa v AxpnoTY
9T AV GG DT 6 G50 01 B0 0401 i
maiEel My KapTa
Tmtmc O alkG nou Kpaet pia kipta ‘Mrahavep Mape
Téooepic” nopei av BEAe va umhogapet kal va naikel Ty KapTa

2

m

Kavovec (AuoBote Tic MOINES). Av n kapra “Mrakaviép Nage
Téooepic” euGavioTe! oY Oy Tou naviGiol, KapTa
EMOTPEPETAL 070 MaKETO Kal TpaBIETal GANY

_ TEAEIQNEI O F'YPOZ

‘Orav o maikTG PEive e pia OV KApTa, TpETEL va GuvdEet UNO (o
onpaiven Evar). Av Bev To Kave, TwpEiTal’, Talovovtag 800 KipTe amo
‘oToiBa TPABHTMATOX. Auto BeBala yiverar, 560 6ay Tov aviikngody ot
‘Mot nairec (AioBoe T MOINES).
‘Oray évag naikTTC Peiver Xpis KApTEG, 0 YUpog TeAeidven. Ot ool

{aioBaore T BAGMGAOTTA) Yoo

“Nége Ao™

Tton:plc nipet 214
wio nmxwm wedve, Anes NGprER 60 poSTEB AT G o XA
Ba Bapohoy
Avol nnmlst EouV Kapre drav  oolga TPABHTMATOR Tehetioe, T0TE 10
"MOKETO QVOKATELETa: KL T0 MV OvEXZETaL

BAGMOAOrIA

0 ripioTog MalkTng Mou EegOpTavETal GAeq TG KAPTEG Tou, Halele MOVIouS ya
G KApTEG Tou pEvouY GTou avTmahou Tou. H Badjiohoyia Tuv Kapriy elva

Ohes ot kipreg e ap8oUs (0-9) 0o Fpdgouy Mave
Mape Ao

20 Badol
ANGein Gopa 20 Bafioi
ey nuuz:m Enopevog 20 Bagol

Mrahavre 50 Babol
MnuAuvn:p Mape Téooepis 50 Bagol

KAI NIKHTHZ EINAI O

partica

Qotboo, T

que cada atingc
500 portos, germ e 0jog d0vencedor.
PENALIDADES

im jogador que se esquega de dizer “UNO!” antes da sua peniilima carta
o S o AGTHS JOGADAS, mas se se lembrar, e gitar “UNOI", antes

eV
T 070 04 K Y. S5 o, T T, WhTTR 6 6l 0
AT e TUG YGTEROUS TOVTOUG

de qualquer outro jogador o apanha, poc
Jogadores ndo podem s penalizados por no terem gritado “UNO” a6 a sua
pendlima carta er tocado a Piha das CARTAS JOGADAS. Os jogadores
também no poderdo ser penalizados, por néo dizerem UNO, depois do jogador
sequinte fer iniciado a sua vez, u sefa, depols de te refrado uma carta da
Pilha das BISCAS ou uma carta da sua méo para jogar.

1105 jogad

o rem
obrigados a retirar 2 cartas da Pilha das BISCAS.
Se um jogador jogar uma carta ilegal e um dos adversdrios reparar e
questionar a validade da jogada, o “transgressor” € obrigado a retirar da mesa
a carta que jogou e a biscar 2 cartas da Pilha das BISCAS. O jogo continua,
passando a vez ao jogador seguinte,

Se um jogador jogar uma carta “Joker Bisca 4" fegalmente (sto &, se o jogador
tiver nama

“UNO" DIV GKOULITOEL TV KipTa Tou T

oroia v AXBFETON Kaprav, A BuunBei va puvGE, T Tov TIGCOOY” o1
‘6oL aireg, Sev “Twpeirat’. Enon, Sev “TwpEiTal” av o enoyevos malkg
‘npodet va napet Kipta and Ty otolfa TPABHTMATOS f et pia kipra ano
QUTE ow KpaTGet.
O ik Mo nporeive o Ao Tk ok KipTa va pie, ThupeTal’
alpvovTag 2 kGpTes.
AV 0 il pIEet AGB0G KAPTE Kot Tov TG0V 0t @ADL KT, TOTE Mgéret
va ndpeL oty TV KipTa row Epie, 0w 2 emmkéov KapTec. To naivis
OuvEXIZETal e Tov ENoYEvo NaikT.
Av évag g roiEet “Mnahaviéo Maps Téooepc” evd et oTa xégea Tou

6\ Kpra o umopei va TaupiGEE! (iB0V XPUTOR) “TpEiTal MalpvovTag 4
KapTEe. AV GG et aBel 0woTd, o anocres cupioTa: Y ke,

mesmo assi

G
jogar 0"Joker Bisca 4") desconfia isso,0 povo aro anepa o 4 cptes

Jogador que “cometew” a fracga0 tem de mostar as Suas cartas 20 jogador ol

questionou a validade da jogada. Se o “Joker Bisca 4" tiver sido jogado IXNIAI ME AYO ATOMA,

ilegalmente, 0 “transgressor” € brigado a biscar 4 cartas. Ainfraccao s6 pode ser TEZ & OMAAEE [l

questionada pelo jogador 4

do*Joker Bisca 4" tersido jogado. Asim sendo, sea carta tver sido legalmente AIXNIAI ME AYO MAIKTEE

jogada, 0 jogador que questionou a infracedo” tem de biscar 6 cartas (a4 cartas
que era obrigado a iscar em consequéncia do Joker Bisca 4 ter sdo jogado, mais
2 cartas de penalidade acrescida)

INO PARA DOIS JOGADORES

CCAMPEONATOS ML
REGRAS PARA DOIS JOGADORES

variantes;
1. As catas “Inverte 0 Jogo” equivalem as cartas *Passa a Vez”. Quem jogar
acarta “inverte 0 Jogo” pode jogar imediatamente outra carta.
2. 0 jogador que jogar uma carta “Passa a Vez" podera jogar
imediatamente ollra carta.
3. Se um jogador lancar uma carta “Bisca 2", volta a ogar aps 0 jogador
seguinte ter biscado 2 cartas. O mesmo principio é aplicado a0 “Joker
Bisca 4"
UNO A PARES
Cada jogador senta-se na diagonal do seu par e a frente daguele que serd o
seu adversdrio. Quando um dos jogadores de ambos os pares de adversdrios
ficar sem cartas, 0 ogo termina. Os pontos de ambas as parcerias s
totalizados e verifica-se quen foi o par vencedor
VARIANTE

para quatro q pamdas,
e cada uma delas, um jogado fz
um totalde 12 pamdas) Cada jogador ica com a otlcade dos potos
conseguidos com cada jogada a pares. Podem ser efectuados vérios jogos, e 0
jogador que terminar com o maior nimero de pontos & o venced

AuUTH To MauyViBt maieTan e Toug aKeAOUBOU KaVOVES:
1. Hapra*ANNGZet 1 60pd” nailera: oav Kapra “Aev Maile: o Enoyevos”. O
Il Mou pixvet Wa Kapra “AMAGZet 1 G0pd Hriopei va pie apeows,

2 Hia
QUEOWG Hia AKOK KAPTO.

o Tigpe Ado” oG Tou
Tou np 1 va naiget nak

xmnAlKTEx

ov GMov.
mc ooy o om0 Y A 0).u| oupgoTG

NAPAAMATH
Me op0iv va ria B0V TE00EG YUpOL.
o Yipo. Oho
o npocwy Yopo.
Tow TepaTep00 Behoue

(16 TaikTeg, uropody va nayBodv 8o o8 5
Tpanéia, 1o vi yia téoozp
Yipoug 8 Yipuy).
Auto Totay
KGBE TGTI T 650 T00 10 1010 10 e KOG O AT oTE 1o

Com oito jogadores, podem ser jogad
diferentes, e cada jogador forma pamena o codaum s outos wganmes

 mbauoy 500, Byaivet ano to Bt Oraw ueivouy 0vo 30
TaikTzg 070 Bl o oV ok, O T g e

(um total de 28 partidas). A pontuagdo

ESAFIO UNO®

taiou YUpoU Eival KaL o
VTG Tou nmxwému

pontuada de pont
s cartas com que cada jogador fica no finaldo jogo. Quando um jogador
atingir a p

Quando s restarem doisjogadores, podem jogar mano-a-mano. Aquele que
atingir ou exceder a pontuagao estipulada, perde. O vencedor da partida final
serd declarado o vencedor do jogo (ler REGRAS PARA DOIS JOGADORES)

Divirtam-se com 0 jogo de cartas UNO - & que ganhe o melhor!

N Tuxepds!

CONFORMS TO THE SAFETY REQUIREMENTS
OF ASTM F963.
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