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

Contents
56 cards

Let’s Play UNO®

On your turn, you try to get rid of your cards by playing ONE CARD onto the Discard Pile.

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

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

Once you play or draw a card, play continues with the next player.

Set Up
Choose a dealer and shuffle the cards.
Deal 5 cards to each player.
Place the remaining cards FACEDOWN 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.
The player to the left of the dealer goes first and play proceeds clockwise.

1. 
2. 
3. 
4. 

5. 

1.

2.  

If you HAVE a matching card in your hand, 
you may PLAY IT on the Discard Pile.

If you DO NOT HAVE a matching card, 
DRAW ONE CARD from the Draw Pile.

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

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

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

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

1.

2.  

Winning

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

Draw One card - When played, the next 
player must draw 1 card and lose their 
turn.

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

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

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.

Keeping Score (Optional Victory Method)

Keep a running tally of each player’s points from hand to hand. When a player reaches 250 points, they are 
the winner.

 All number cards (1-9) .......................................... Face Value

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

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

        - Wild, Wild Draw Two

+1+1+1+1

+1+1+1+1

+2+2+2+2

+2+2+2+2

Wild Draw Two card - Choose the color that continues play PLUS the next player in current 
order must draw 2 cards from the DRAW pile and lose their turn. YOU MAY ONLY PLAY THIS 
CARD WHEN YOU DO NOT HAVE ANOTHER CARD IN YOUR HAND THAT MATCHES THE COLOR 
ON THE DISCARD PILE. 

NOTE: If you suspect a Wild Draw Two card has been played illegally, then you may challenge 
that player. The challenged player must draw four cards. However, if the challenged player is 
innocent, you must draw four cards!

When a player wins a hand, they receive points based on the cards remaining in their opponent’s hands.
Cards are valued as follows:

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

Contient
56 Cartes

Place au UNO® !
Lorsque c’est son tour, chaque joueur essaye de se débarrasser de ses cartes en posant UNE CARTE sur la 
pile de défausse.

Quand faut-il crier « UNO ! » ?
Lorsqu’un joueur ne possède plus qu’une seule carte en main, il doit crier « UNO » pour avertir les autres 
joueurs qu’il va gagner.

Attention, si un autre joueur le précède et crie « UNO » avant le tour suivant, il doit piocher 2 cartes !

Une fois qu’il a pioché ou posé une carte, c’est au tour du joueur suivant de jouer.

Préparation
Choisissez le joueur qui distribuera les cartes et mélangez-les.
Distribuez 5 cartes à chaque joueur.
Placez les cartes restantes FACE CACHÉE au centre de la table. Elles forment la PIOCHE.
Retournez la première carte de la pioche et placez-la FACE VISIBLE pour former la PILE DE DÉFAUSSE. 
Si cette carte est une carte Action, n’en tenez pas compte et retournez la carte suivante.
Le joueur à gauche du joueur qui a distribué les cartes commence la partie et le jeu se déroule dans le 
sens des aiguilles d’une montre.

1. 
2. 
3. 
4. 

5. 

1.

2.  

S’il POSSÈDE une carte dans sa main qui 
correspond à la carte précédemment posée, 

il peut LA JOUER sur la pile de défausse.

S’il ne possède AUCUNE carte 
comportant au moins une correspon-
dance, il TIRE UNE CARTE de la pioche.

Il ne peut jouer cette carte que si elle comporte 
au moins une correspondance avec la première 
carte de la pile de défausse : sa couleur, sa 
valeur ou son symbole.
Si la carte qu’il a posée est une carte Action, 
elle lui offre une échappatoire ! 
(Consultez la section Cartes Action ci-dessous)

S’il peut jouer sa nouvelle carte, il peut la 
poser dès à présent.

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

1.

2.  

Gagnant

Cartes Action

Lorsqu’un joueur pose sa dernière carte, il remporte la partie. L’heure est venue de mélanger les cartes et 
de commencer une nouvelle partie !

Carte +1 - Lorsque cette carte est 
jouée, le joueur suivant doit piocher 1 
carte et passer son tour.

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

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

Carte Joker - Cette carte peut être posée 
sur n’importe quelle autre carte, vous 
pouvez donc la jouer à tout moment, 
quelle que soit la carte qui se trouve sur 
la pile de défausse. Si vous posez une 
carte Joker, vous pouvez également 
choisir de changer la couleur à jouer.

Compter les points (méthode optionnelle pour remporter la partie)

Nous vous conseillons de tenir les scores en inscrivant le nombre de points de chaque joueur à la fin de 
chaque partie. Lorsqu’un joueur atteint 250 points, il est déclaré vainqueur.

Cartes numérotées (1 à 9)) .......................................... valeur faciale

Toutes les cartes Action ) .............................................  20 points

        - Cartes Passer, Inversion et +1
Toutes les cartes Joker ) ............................................. 50 points

         - Cartes Joker, Joker +2

+1+1+1+1

+1+1+1+1

+2+2+2+2

+2+2+2+2

Carte Joker +2 - Le joueur choisit la couleur demandée ET le joueur suivant doit piocher 2 cartes 
et passer son tour. LE JOUEUR NE PEUT JOUER CETTE CARTE QUE S’IL NE POSSÈDE AUCUNE 
CARTE DE LA COULEUR DEMANDÉE.

REMARQUE: Si un joueur pense qu’un adversaire a bluffé avec une carte Joker +2, il peut lui 
lancer un défi. Le joueur mis au défi doit piocher quatre cartes. Mais si le joueur mis au défi n’a pas 
bluffé, le joueur qui l’a défié doit tirer quatre cartes !

Lorsqu’un joueur remporte une partie, il gagne un certain nombre de points en fonction des cartes restantes 
de ses adversaires.
Les cartes valent le nombre de points indiqué ci-dessous :
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Ziel des Spiels
Die Spieler versuchen, als Erster alle eigenen Karten loszuwerden.

Inhalt
56 Karten

Los geht's!
Wer an der Reihe ist, versucht, seine Karten loszuwerden, indem er immer EINE KARTE legt.

„UNO!“ rufen
Sobald ein Spieler nur noch eine einzige Karte auf der Hand hat, muss er „UNO!“ rufen, damit die Mitspieler wissen, 
dass er bald gewinnen könnte.

Merkt jemand, dass ein Spieler nur noch eine einzige Karte, aber nicht „UNO!“ gerufen hat, bevor der nächste 
Spieler seinen Zug beginnt, muss der Spieler als Strafe 2 Karten ziehen.

Nachdem der Spieler eine Karte gelegt oder gezogen hat, ist der nächste Spieler an der Reihe.

Spielvorbereitung
Die Karten werden gemischt.
Jeder Spieler erhält 5 Karten.
Die restlichen Karten werden VERDECKT in die Tischmitte gelegt. Sie bilden den NACHZIEHSTAPEL.
Die oberste Karte wird OFFEN neben den NACHZIEHSTAPEL gelegt und bildet den ABLAGESTAPEL. 
Falls es sich um eine Sonderkarte handelt, wird sie nicht berücksichtigt und die nächste Karte 
aufgedeckt.
Der linke Nachbar des Kartengebers beginnt, und danach wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt.

1. 
2. 
3. 
4. 

5. 

1.

2.  

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

Ablagestapel LEGEN.

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

Nachziehstapel.

Damit die Karte passt und der Spieler sie 
legen darf, muss mindestens ein Element mit 
der obersten Karte des Ablagestapels 
übereinstimmen: Farbe, Zahl oder Symbol.
Handelt es sich bei der gespielten Karte um 
eine Sonderkarte, passiert etwas Besonderes!
      (Siehe „Sonderkarten“ weiter unten.)

Passt die neue Karte, darf der Spieler sie 
legen.

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

1.

2.  

Gewinnen

Sonderkarten

Sobald ein Spieler seine letzte Karte legt, hat er gewonnen. Dann werden die Karten neu gemischt, und die 
nächste Runde beginnt.

Eine Karte ziehen – Wird diese Karte 
gespielt, muss der nächste Spieler 1 
Karte ziehen und aussetzen.

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

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

Joker – Diese Karte passt auf jede 
beliebige Karte: Unabhängig davon, 
welche Karte auf dem Ablagestapel 
liegt, darf der Spieler sie legen. Wird ein 
Joker gespielt, darf der Spieler 
außerdem die Farbe wählen, die als 
Nächstes gelegt werden muss.

Die Punktwertung (optionale Siegbedingung)

Die Punkte aller Spieler werden Runde für Runde fortlaufend notiert. Sobald ein Spieler 250 Punkte erreicht, 
hat er gewonnen.

Alle Zahlenkarten (1–9) .............................................  Wert

Jede Aktionskarte ...................................................... 20 Punkte

         - Aussetzen, Retour, Eine Karte ziehen
Jeder Joker ............................................................... 50 Punkte

         - Joker, Zwei-ziehen-Joker

+1+1+1+1

+1+1+1+1

+2+2+2+2

+2+2+2+2

Zwei-ziehen-Joker – Der Spieler wählt die Farbe, die als Nächstes gelegt werden muss, UND 
der nächste Spieler muss 2 Karten vom Nachziehstapel ziehen und aussetzen. DIESE KARTE 
DARF DER SPIELER NUR LEGEN, WENN ER KEINE ANDERE HANDKARTE HAT, DEREN FARBE 
ZUR OBERSTEN KARTE DES ABLAGESTAPELS PASST.

HINWEIS: Falls ein Mitspieler vermutet, dass ein Zwei-ziehen-Joker zu Unrecht gespielt worden 
ist, darf er den Spieler herausfordern. Falls der herausgeforderte Spieler eine farblich passende 
Karte HAT, muss er 4 Karten ziehen. Hat der herausgeforderte Spieler jedoch tatsächlich keine 
farblich passende Karte, muss der Herausforderer 4 Karten ziehen.

Ist ein Spieler alle Handkarten losgeworden, erhält er Punkte für die Karten, die seine Mitspieler noch auf der 
Hand haben. 
Die Karten haben folgende Werte:

Juego de cartas
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Objetivo del juego
Ser el primer jugador en quedarse sin cartas en la mano.

Contenido
56 cartas

¡Vamos a jugar a UNO®!
En tu turno, trata de deshacerte de tus cartas jugando UNA CARTA en la pila de descarte.

¡Gritar "UNO"!
En el momento en que tengas 1 carta en la mano, debes gritar "UNO" para alertar a los otros jugadores de que 
estás a punto de ganar.

Sin embargo, si alguien se te adelanta y grita "UNO" antes de que el siguiente jugador comience su turno, deberás 
robar 2 cartas.

Una vez que juegues o robes una carta, el juego continúa con el siguiente jugador.

Preparación
Elige al jugador que reparte las cartas y baraja las cartas.
Se reparten 5 cartas a cada jugador.
Coloca las cartas restantes BOCA ABAJO en el centro de la mesa. Esta es la pila para robar.
Da la vuelta a la carta superior de la pila para ROBAR y colócala BOCA ARRIBA para crear la pila de 
DESCARTE. Si es una carta especial, ignórala y da la vuelta a la siguiente.
Empieza la partida el jugador que se encuentra situado a la izquierda del que ha repartido y se sigue 
en el sentido de las agujas del reloj.

1. 
2. 
3. 
4. 

5. 

1.

2.  

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

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

Solo puedes jugar una carta si coincide con al 
menos un atributo de la carta superior de la 
pila de descarte: color, número o símbolo.
Si la carta que has jugado es una carta 
especial, ¡hace algo especial! 
  (Consulta Cartas especiales a continuación)

Si tu nueva carta se puede jugar, podrás 
jugarla.

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

1.

2.  

Cómo ganar

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

Carta "Roba una" - si se juega esta 
carta, el jugador siguiente deberá robar 
1 carta del montón y perderá su turno.

Carta "Pierde el turno" - si se juega 
esta carta, el jugador siguiente pierde 
su turno.

Carta "Cambio de sentido" - si se 
juega esta carta, se invierte la dirección 
del juego. Si el juego iba en el sentido 
de las agujas del reloj, pasará a 
moverse en sentido contrario y 
viceversa.
Carta "Comodín" - esta carta puede ser 
cualquier cosa, así que puedes jugarla 
independientemente de la carta que 
esté en la pila de descarte. Cuando un 
jugador utiliza un comodín, puede elegir 
el color con el que continúa el juego.

Mantener la puntuación (método de victoria opcional)

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

Cartas del 1 al 9 .........................................................  su valor numérico

Cualquier carta especial ............................................. 20 puntos

         - Pierde el turno, Cambio de sentido, Roba una
Cualquier carta comodín ............................................. 50 puntos

         - Comodín, Comodín Roba dos

+1+1+1+1

+1+1+1+1

+2+2+2+2

+2+2+2+2

Carta "Comodín Roba dos" - puedes cambiar el color en juego, y obligas al siguiente jugador 
a robar 2 cartas de la pila para ROBAR y a perder su turno. SOLO PODRÁS JUGAR ESTA CARTA 
SI NO TIENES OTRA EN TU MANO QUE COINCIDA CON EL COLOR DE LA PILA DE DESCARTE.
NOTA: Si sospechas que una carta Comodín Roba dos se ha usado haciendo trampas, puedes 
desafiar a ese jugador. El jugador desafiado debe robar cuatro cartas. Sin embargo, si el 
jugador desafiado es inocente, tú robarás cuatro cartas.

Cuando un jugador gana una mano, recibe puntos en función de las cartas que quedan en las manos de sus 
oponentes.
Las cartas se valoran de la siguiente manera:

Jogo de Cartas
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Objetivo
Ser o primeiro a ficar sem cartas.

Conteúdo
56 cartas

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

Grita "UNO"!
No momento em que tiveres 1 carta na mão, tens de gritar "UNO" para alertar os outros jogadores de que estás 
prestes a ganhar.

No entanto, se alguém for mais rápido do que tu e gritar "UNO" antes de o jogador seguinte começar a sua vez, 
tens de biscar 2 cartas!

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

Preparação
Escolhe quem distribui as cartas e baralha-as.
Cada jogador recebe 5 cartas.
Coloca as restantes cartas VIRADAS PARA BAIXO no centro da mesa. Esta é a PILHA DAS BISCAS.
Vira a primeira carta da PILHA DAS BISCAS e coloca-a VIRADA PARA CIMA para formar a PILHA DE 
JOGO. Se esta for uma Carta de Ação, ignora-a e vira a próxima carta.
O jogador à esquerda de quem distribuiu as cartas joga primeiro e o jogo continua no sentido dos 
ponteiros do relógio.

1. 
2. 
3. 
4. 

5. 

1.

2.  

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

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

Só podes jogar uma carta se esta 
corresponder a, pelo menos, um atributo da 
carta no topo da Pilha de Jogo: cor, número ou 
símbolo.
Se jogares uma Carta de Ação, esta tem uma 
função especial! 
   (consultar secção Cartas de Ação abaixo)

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

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

1.

2.  

Ganhar o jogo

Cartas de Ação

Quando um jogador joga a sua última carta, ganha. É altura de baralhar as cartas e jogar novamente!

Carta Bisca 1 – Quando esta carta é 
jogada, o jogador seguinte tem de 
biscar 1 carta e perde a vez.

Carta Passa a Vez – Quando esta carta 
é jogada, o jogador seguinte perde a 
vez.

Carta Inverte o Jogo – Quando esta 
carta é jogada, a direção do jogo é 
invertida. Se a direção do jogo for igual 
ao sentido dos ponteiros do relógio, esta 
muda para o sentido contrário ao dos 
ponteiros do relógio e vice-versa.
Carta Joker – Esta carta combina com 
todas 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 dá continuidade ao jogo.

Score bijhouden (optionele overwinningsmethode)

Houd de score van elke speler na elk potje bij. Wie als eerste de 250 punten bereikt, is de winnaar.

Alle cijferkaarten (1-9) ................................................ De waarde op de kaarten

Elke actiekaart ............................................................ 20 punten

        - Beurt overslaan, Omdraaien, Neem-één
Alle keuzekaarten ...................................................... 50 punten

        - Keuzekaart, Neem-twee keuzekaart

+1+1+1+1

+1+1+1+1

+2+2+2+2

+2+2+2+2

Carta Joker Bisca 2 – Escolhe a cor que dá continuidade ao jogo. ALÉM DISSO, o jogador 
seguinte na ordem atual tem de biscar 2 cartas da pilha das BISCAS e passar a vez. SÓ PODES 
JOGAR ESTA CARTA QUANDO NÃO TIVERES OUTRA CARTA NA MÃO QUE COMBINE COM A 
COR DA PILHA DE JOGO.

NOTA: se suspeitares que uma carta Joker Bisca 2 foi jogada ilegalmente, podes desafiar esse 
jogador. O jogador desafiado tem de biscar 4 cartas. No entanto, se o jogador desafiado for 
inocente, tens de biscar 4 cartas!

Wanneer een speler een potje wint, krijgt hij punten op basis van de kaarten die tegenstanders nog in hun 
handen hebben.
Kaarten hebben de volgende waarden:

GDR45_5G70

1.

2.  

1.

2.  
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1.

2.  

GERMAN
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1.

2.  

SPANISH

TM

1.

2.  

PORTUGUESE
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Can you crop out the German instructions for this and save them to the product knowledge?  


