REGRAS
D0 JOGO @

CONTEUDO: 112 cartas de jogo, sendo:

19 Cartas Azuis-0a §;

19 Cartas Verdes-0a9;

19 Cartas Amarelas - 0a 9;

19 Cartas Vermelhas - 0a 9;

« 8 Cartas Comprar Duas Cartas - 2 de cada cor;
* 8 Cartas Inverter - 2 de cada cor;

8 Cartas Pular - 2 de cada cor;

* 4 Cartas Curinga;

« 4 Cartas Curinga Comprar Quatro Cartas;
1 Carta Curinga Trocar as Maos;

« 3 Cartas Curinga Branca para Personalizar.

OBJETIVO DO JOGO: Seja o primeiro jogador a se livrar de todas as

suas cartas em cada rodada e ganhe pontos pelas cartas que sobram
em poder dos seus adversérios. Os pontos de cada rodada vdo sendo
acumulados e o primeiro jogador a fazer 500 pontos serd o vencedor.

PREPARACAD:

1. Cada jogador tira uma carta. Aquele que tirar o nlimero mais alto
fard a distribuigdo.

2. 0 jogador que estiver distribuindo as cartas embaralha e distribui
7 cartas para cada um (se as cartas Curinga Branca para Personalizar
ainda ndo estiverem escritas, deixe-as de fora do jogo).

3. As cartas restantes devem ser colocadas viradas para baixo,
formando a pilha de Compras.

4. A carta superior da pilha de Compras é virada para formar uma
pilha de Descarte.

Observago: Se qualquer uma das Cartas de Agao (simbolos) for virada para dar inicio
4 pilha de Descarte, consulte as FUNGOES DAS CARTAS DE AGAO para ler instrugdes
especiais



VAMOS JOGAR: 0 jogador a esquerda de quem estiver distribuindo
as cartas comega 0 jogo, € 0 jogo devera seguir em sentido horario.
Na sua vez, vocé deve combinar uma carta da sua mao com aquela
no alto da pilha de Descarte, seja por niimero, cor ou simbolo (0s
simbolos representam Cartas de Agdo; consulte FUNGOES DAS
CARTAS DE AGAO).

Exemplo: Se a carta na pilha de Desearte for um 7 Azul, o jogador deve jogar uma
carta Azul de qualquer nimero, ou um ndmero 7 de qualquer cor. Se o jogador ndo
tiver uma carta que combine, deve comprar uma na pilha de Compras. Se a nova carta
servir, ele pode jogd-la na mesma rodada. Caso contrério, passard a vez para o
préximo jogador. O jogador n@o pode jogar uma carta que j4 estava na sua mao antes
de fazer a compra

FUNCOES DAS CARTAS DE AGAO:

* Comprar Duas Cartas - Quando esta carta for jogada, o
préximo jogador deve comprar 2 cartas e perde a vez.
Ela apenas pode ser jogada sobre uma cor que combine
ou sobre outra carta Comprar 2. A mesma regra se
aplica caso ela seja virada no inicio do jogo.

« Inverter - Ao descartar esta carta, o sentido do jogo &
invertido (se estiver indo para a esquerda, muda para a
direita e vice-versa). Ela apenas pode ser jogada sobre
uma cor que combine ou sobre outra carta Inverter. Se a
carta for virada no inicio do jogo, aquele que distribuiu
as cartas joga primeiro e 0 jogo continua no sentido
anti-horério ao invés de horério.
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 Pular - Quando vocé joga esta carta, 0 proximo
jogador € "pulado” (perde a vez). Ela apenas pode ser
jogada sobre uma cor que combine ou sobre outra carta
Pular. Se uma carta Pular for virada no inicio do jogo, 0
jogador a esquerda daquele que distribuiu é pulado.
Neste caso, o jogador a esquerda dele comegard.
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« Curinga - Ao jogar esta carta, vocé escolhe a cor que
continuard o jogo (pode ser qualquer cor, inclusive a que
estava sendo jogada antes do Curinga). Vocé pode jogar
um Curinga na sua vez, mesmo que tenha outra carta
que combine na mao. Se o Curinga for virado no comego
da partida, a pessoa & esquerda daquele que distribuiu
as cartas escolhe com qual cor 0 jogo deve comegar.

 Curinga Comprar Quatro Cartas - Ao jogar esta carta,
vocé pode escolher a cor a ser jogada além de fazer com
que o préximo jogador tenha que comprar 4 cartas da
pilha de Compras, perdendo também a vez. Mas hé um
detalhe! Esta carta s6 pode ser jogada quando vocé ndo
tiver outra carta que combine com a cor da pilha de
descarte (porém, ela pode ser descartada se voce tiver
uma carta com 0 ndmero que combine ou outra Carta de
Ago). Se ela for virada no comego do jogo, cologue-a
no meio do monte e pegue outra carta.

Observagao: Caso suspeite que uma carta Curinga Comprar 4 tenha sido jogada contra
vocé de forma desonesta (por exemplo, quando o jogador possuir uma carta de cor
correspondente), vocé pode desafid-lo. O jogador desafiado deve mostrar as cartas
que tem para a pessoa que o desafiou. Se ele trapaceou, & ele quem deverd comprar as
4 cartas. Entretanto, se o jogador desafiado ndo trapaceou, vocé deve comprar as 4
cartas e mais 2 cartas!

o Curinga Trocar as Maos - Esta carta & um exemplo de
algo que vocé pode fazer para personalizar suas proprias
cartas brancas. Ao jogar esta carta, vocé pode escolher a
cor a ser jogada a seguir além de trocar as suas cartas
com as cartas de outro jogador. Se ela for virada no
comego do jogo, cologue-a no meio do monte e pegue
outra carta.

o Curinga Branca para Personalizar - Esta carta vale
como um Curinga além de permitir que os jogadores
escrevam 2 lapis qualquer regra que desejarem. Se ela
for virada no comego do jogo, coloque-a no meio do
monte e pegue outra carta.



FINALIZANDO: Ao jogar sua peniiltima carta, vocé deve gritar "UNO"
para indicar que vocé s6 tem uma carta na mao. Se nao gritar "UNO"
e alguém perceber antes do préximo jogador comegar a jogar, vocé
terd que comprar duas cartas. Quando um jogador tiver acabado com
suas cartas, a rodada termina. Os pontos sdo entdo somados (ver
PONTUACAO) e o jogo comega novamente. Caso a dltima carta
jogada em uma rodada seja Comprar Duas Cartas ou Curinga
Comprar 4 Cartas, 0 proximo jogador deve comprar 2 ou 4 cartas, de
acordo com a agdo comandada. Elas serdo contadas na soma de
pontos. A carta Curinga Trocar as Maos ndo pode ser jogada como a
(ltima carta. Caso nenhum jogador tenha terminado suas cartas
quando a pilha de Compras acabar, a pilha de Descarte deveré ser
embaralhada novamente para que o jogo continue.

PONTUAGAD:

« Todas as cartas numeradas (0 a 9): Valor Nominal;
« Comprar Duas Cartas: 20 Pontos;

* Inverter: 20 Pontos;

* Pular: 20 Pontos;

« Curinga: 50 Pontos;

« Curinga Comprar Quatro Cartas: 50 Pontos;

« Curinga Trocar as Maos: 50 Pontos;

« Curinga Branca para Personalizar: 50 Pontos.

Se ap6s a contagem for constatado que nenhum jogador alcangou
500 pontos, seré necessario embaralhar novamente e iniciar uma
nova rodada.

VENCENDO 0 JOGO: O ganhador € o primeiro a marcar 500 pontos.

CONTAGEM DE PONTOS ALTERNATIVA: Outra forma de contabilizar a
pontuagdo é marcar os pontos das cartas que sobram com cada
jogador no final de cada rodada. Quando um jogador alcangar 500
pontos, aquele com a menor pontuagao serd o vencedor.



