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FUNGOES DAS CARTAS DE AGAO

As fungdes das Cartas de Acdo, e quando podem ser jogadas, estéo definidas abaixo.

QI AMNSIISIS

(

Carta Comprar Duas Cartas - Quando esta carta é jogada, 0 proximo jogador
precisa comprar 2 cartas e perdera a vez. Esta carta so pode ser jogada sobre uma
de mesma cor e sobre outras cartas Comprar Duas Cartas. Se ela for aberta no
comeco do jogo, as mesmas regras se aplicam.

Carta Inverter - Ela simplesmente inverte a dire¢ao do jogo. Se o0 jogo estiver
girando para a esquerda, passa a girar para a direita, e vice-versa. A carta so pode
ser jogada sobre uma da mesma cor ou sobre outra carta Inverter. Se esta carta for
aberta no comego do jogo, 0 distribuidor comega e, depois, 0 jogo se desloca para
a direita em vez de se deslocar para a esquerda.

Carta Pular - O jogador seguinte aquele que descartou essa carta perde a vez - é
“pulado”. A carta so pode ser jogada sobre uma carta da mesma cor ou sobre outra
carta Pular. Se uma carta Pular for aberta no comego do jogo, 0 jogador a esquerda
do distribuidor & “pulado”, e o jogador a esquerda deste (ltimo comega o jogo.

Curinga - A pessoa que jogar esta carta exige qualquer cor para continuar a jogar,
inclusive a cor que esta sendo jogada no momento, se assim desejar. Um Curinga
pode ser jogado a qualquer hora - mesmo que o jogador tenha na mao outra carta
que possa ser jogada. Se um Curinga for aberto no comego do jogo, o jogador &
esquerda do distribuidor determina a cor que dara sequéncia ao jogo.

Curinga Comprar Quatro Cartas - Esta € a melhor carta. A pessoa que jogar esta
carta exige a cor que continua 0 jogo. Além disso, o préximo jogador precisa
comprar 4 cartas do MONTE e perde a vez. Infelizmente, esta carta s6 pode ser
jogada quando o jogador que a possui nao tiver na mao uma carta da mesma cor da
que esta na pilha de DESCARTE. Entretanto, se o jogador tiver cartas com o0 mesmo
nimero ou Cartas de A¢do, o Curinga Comprar Quatro Cartas pode ser jogado. Um
jogador que possuir um Curinga Gomprar Quatro Cartas pode tentar blefar e jogar
uma carta inapropriada, mas certas regras se aplicam se ele for apanhado (veja
PENALIDADES). Se esta carta for aberta no comeco do jogo, é devolvida ao baralho
e uma outra carta é aberta.



SAINDO

Quando s restar uma carta do . “UNO" ue significa “uma”). Se ele nao o
fizer, terd de comprar 2 cartas f,%g:;"&(j%e ggcut:a Q%%ﬁ% égcessgrio se ele for apanhado por
um dos outros jogadores (veja PENALIDADES) etanto, |
Quando o jogador nao tiver mais nenh ' cabou. Sdo marcados 0s pontos (veja
PONTUACAO) e o jogo recomega. Ma carta, 3 partida

Se a ultima carta jogada em uma partida f rar Duas Cartas ou 0 Curinga Comprar
- Quatro Cartas, o proximo jogador precisa co?ﬂ;?r;’f %ﬂ"égms, respectivamente. Estas cartas sao
| contadas na totalizacao dos pontos.

B Jogador estiver sem cartas quando o MONTE acabar, 0 baralho € novamente
- embaralhado e 0 jogo continua.

0 i .

)NTUAGAO

} jogador que se livrar das cartas recebe pontos pelas cartas que ficaram nas maos dos
0S, COMO Segue:

s cartas numeradas (0-9)...................... Valor Nominal

BEEIETEAS. ........c.o.ceocvecneenn s, 20 Pontos
LR . 20 Pontos (
L 20 Pontos

B et aensasassaiesssnsante 50 Pontos
BRRCartas..................cc....... 50 Pontos

jor que fizer 500 pontos. Entretanto, os pontos do jogo podem ser
0s pontos com que cada jogador € apanhado no fim de cada
500 pontos, 0 jogador com menos pontos é o vencedor, ou
muitas cartas na mao.

Al
f

entiltima carta togue a pilha de DESCARTE, mas

gador “perceba”, esta salvo e ndo esta sujeito
a0 dizer “UNO” depois que 0 proximo
ar uma carta do MONTE” ou tirar

cartas do MONTE.

§ demais jogadores, ele
ntinua com 0 proximo

or possuir uma
jo for desafiada,

avel precisa
rtas, alem
) C ringa



JOGO EM DUPLA, PARCEIROS E TORNEIOS

EM VARIAS MESAS

JOGO EM DUPLA (jogo UNO® com dois jogadores)
Joga-se com as seguintes regras especiais:

1. Jogar uma carta Inverter funciona com ador que joga a carta Inverter pode
imediatamente jogar uma outra carta, 0 Pular. 0 jog

2. A pessoa que estd jogando uma carta Pular pode imediatamente jogar outra carta.

3. Quando uma pessoa joga uma carta Comprar Duas Cartas 0 outro jogador tiver comprado as 2
cartas, 0 jogo volta ao primeiro jogador, % mesmo principio se aplica a carta Curinga Comprar
Quatro Cartas. As regras comuns do jogo de cartas UNO™ se aplicam aos demais casos.

PARCEIROS

0s parceiros sentam-se de frente um para o outro. Quando um dos parceiros ficar sem cartas, a
partida terminou. Todos 0s pontos nas maos dos dois parceiros adversarios sao somados e passados
para o time vencedor.

VARIAGOES

Com quatro jogadores podem ser jogadas quatro partidas e em cada uma mudam os parceiros.
Todos 0s jogadores mantém-se a par dos pontos feitos em cada uma das suas parcerias. Podem ser
jogadas diversas rodadas e a pessoa que fizer mais pontos é declarada vencedora.

Com oito jogadores, podem ser jogados dois jogos separados em duas mesas e cada jogador tem
outro jogador como parceiro durante quatro partidas (um total de 28 partidas). Pontuagéo como
acima.

Jogo de Cartas DESAFIO UNO®

Este jogo é pontuado mantendo-se um total parcial das cartas que estao na mao de cada jogador.
Quando um jogador alcanca um valor combinado, possivelmente 500, o jogador € eliminado do jogo.
Quando restarem apenas dois jogadores, eles jogam de igual para igual. O jogador que alcangar ou
superar o valor combinado perde. O ganhador da (ltima partida € declarado o vencedor do jogo (veja
regras especiais para JOGO EM DUPLA).

Divirta-se com UNO® - e que venca o melhor ou aquele com mais sorte!

GUARDAR PARA EVENTUAIS CONSULTAS. Fabricado por: CNPJ: 04.664.637/0001-33 - IndUstria Brasileira

Para: Mattel do Brasil Ltda. Av. Tenente Marques, 1246 - Sala 02 - 2° andar - Polvilho - Cajamar - SP

CEP 07770-000 - CNPJ 54.558.002/0008-04. Servigo de Atendimento ao Consumidor no Brasil Fone: 0800-550780.
Email: sac@mattel.com - Caixa Postal: 21030 - CEP 04602-970 - SP.
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