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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:

Gioco di Carte
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Obiettivo
Essere il primo giocatore a sbarazzarsi di tutte le carte che si hanno in mano.

Contenuto
56 carte

Giochiamo a UNO®

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

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

Tuttavia, se qualcuno vi batte e grida “UNO” prima che il giocatore successivo inizi il proprio turno allora dovrete 
pescare 2 carte!

Una volta giocata o pescata una carta, il gioco continua con il giocatore successivo.

Preparativi
Scegliete un mazziere e mischiate le carte.
Distribuite 5 carte a ogni giocatore.
Posizionate le carte rimanenti COPERTE al centro del tavolo. Questo sarà il mazzo di PESCA.
Girate la prima carta del mazzo di PESCA e posizionatela SCOPERTA per formare il MAZZO DI 
SCARTO. Se questa è una Carta Azione, ignoratela e girate la carta successiva.
Il giocatore alla sinistra del mazziere inizia per primo e il gioco procede in senso orario.

1. 
2. 
3. 
4. 

5. 

1.

2.  

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

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

È possibile giocare una carta solo se si abbina 
a un elemento della carta in cima al Mazzo di 
Scarto: per colore, numero o simbolo.
Se la carta che avete giocato è una Carta 
Azione, allora succede qualcosa di speciale!
       (leggere la sezione “Carte Azione”)

Se è possibile giocare la carta nuova, allora lo 
potete fare ora.

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

1.

2.  

Come vincere

Carte Azione
Quando un giocatore gioca l'ultima carta, vince. È il momento di mischiare le carte e giocare di nuovo!

Carta Pesca Una - Giocando questa 
carta, la persona successiva dovrà 
pescare una carta e rinunciare al 
proprio turno.

Carta Salta Giro - Giocando questa 
carta, il giocatore successivo salta il 
proprio turno.

Carte Cambia Giro - Giocando questa 
carta, si cambia la direzione del gioco. 
Se il gioco prima procedeva in senso 
orario, ora procede in senso antiorario e 
viceversa.

Carta Jolly - Questa carta si abbina a 
qualsiasi carta, quindi può essere 
giocata a prescindere da quale carta si 
trovi sul Mazzo di Scarto. Quando 
giocate una carta Jolly, potete scegliere 
il colore con cui proseguire il gioco.

Mantenere il punteggio (metodo di vittoria opzionale)

Calcola il punteggio totale di ogni giocatore a ogni mano. Quando un giocatore raggiunge 250 punti, è il 
vincitore.

Tutte le carte numerate (1-9) .......................................  Valore della carta

Qualsiasi Carta Azione vale ..........................................  20 punti

         - Salta Giro, Cambia Giro, Pesca Una
Qualsiasi Carta Jolly vale .............................................  50 punti

         - Jolly, Jolly Pesca Due

+1+1+1+1
+1+1+1+1

+2+2+2+2

+2+2+2+2

Carta Jolly Pesca Due - Decidete il colore successivo da giocare e IN PIÙ il giocatore 
successivo deve pescare 2 carte dal mazzo di PESCA e a saltare il proprio turno. POTETE 
GIOCARE QUESTA CARTA SOLO QUANDO NON AVETE UN’ALTRA CARTA IN MANO ABBINABILE 
AL COLORE DEL MAZZO DI SCARTO.

NOTA: Se sospettate che una carta Jolly Pesca Due sia stata giocata illegalmente, potete 
sfidare quel giocatore. Il giocatore sfidato deve pescare quattro carte. Tuttavia, se il giocatore 
sfidato è innocente, voi dovete pescare quattro carte!

Quando un giocatore vince una mano, riceve dei punti in base alle carte che rimangono nelle mani degli 
avversari.
Le carte hanno il seguente valore:

Kaartspel
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Doel van het spel
Als eerste al je kaarten kwijtraken.

Inhoud
56 kaarten

Laten we UNO spelen
Tijdens je beurt probeer je je kaarten van de hand te doen door ÉÉN KAART per keer op de aflegstapel te 
leggen.

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

Maar als iemand sneller is dan jij en 'UNO' vóór jou roept (en voordat de volgende speler aan zijn beurt begint), moet 
je 2 kaarten pakken!

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

Spelvoorbereiding
Kies een gever en schud de kaarten.
Geef elke speler 5 kaarten.
Plaats de rest van de kaarten MET DE BEDRUKTE ZIJDE NAAR BENEDEN midden op de tafel. Dit is 
de PAKSTAPEL.
Draai de bovenste kaart van de PAKSTAPEL om en plaats deze naast de pakstapel, MET DE 
BEDRUKTE ZIJDE NAAR BOVEN om de AFLEGSTAPEL te vormen. Als het een actiekaart is, negeer je 
de kaart en draai je de volgende kaart om.
De speler links van de gever begint, speel daarna om beurten met de klok mee.

1. 
2. 
3. 

4. 

5. 

1.

2.  

Als je een PASSENDE kaart in je hand hebt, 
kun je deze SPELEN door hem op de 

aflegstapel te leggen.
Als je GEEN overeenkomende kaart hebt, 

TREK JE ÉÉN KAART uit de pakstapel.

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.
Als de kaart die je hebt gespeeld een 
actiekaart is, doet deze iets speciaals! 
           (zie Actiekaarten hieronder)

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

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

1.

2.  

Winnen

Actiekaarten
Wanneer een speler zijn laatste kaart speelt, wint hij. Tijd om de kaarten te schudden en opnieuw te spelen!

NEEM-ÉÉN-KAART – Wanneer je deze 
kaart speelt, moet de volgende speler 1 
kaart pakken en zijn beurt voorbij laten 
gaan.

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

Keer-om-kaart – Als deze kaart wordt 
gespeeld, wordt de speelrichting van 
het spel omgedraaid. Als de beurt nu 
met de klok meegaat, gaat hij nu tegen 
de klok in en omgekeerd.

Keuzekaart – Deze kaart kan overal op, 
zodat je deze kunt spelen ongeacht 
welke kaart er op de aflegstapel ligt. Als 
je kiest voor een keuzekaart kun je 
kiezen met welke kleur er verder wordt 
gespeeld.

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

Neem-twee keuzekaart – Je mag zeggen in welke kleur wordt verder gespeeld. BOVENDIEN 
moet de volgende speler in de huidige speelrichting twee kaarten van de PAKSTAPEL pakken 
en zijn beurt voorbij laten gaan. JE KUNT DEZE KAART ECHTER ALLEEN SPELEN ALS JE GEEN 
ANDERE KAART HEBT MET DEZELFDE KLEUR ALS DE KAART BOVENOP DE AFLEGSTAPEL.

LET OP: Als je vermoedt dat een Neem-twee keuzekaart onterecht is gespeeld, kun je die 
speler uitdagen. De uitgedaagde speler moet dan vier kaarten trekken. Maar als de 
uitgedaagde speler onschuldig is, moet jij vier kaarten trekken!

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:

= Red = Yellow = Green = Blue

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

FOR COLORBLIND PLAYERS

= Rosso = Giallo = Verde = Blu

= Red = Geel = Groen = Blauw
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= Rouge = Jaune = Vert = Bleu

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

POUR LES JOUEURS DALTONIENS

= Rot = Gelb = Grün = Blau

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

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

PER I GIOCATORI DALTONICI

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!

VOOR SPELERS DIE KLEURENBLIND ZIJN
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