
DISK

ARM

PLATFORM

ARM

TRAY TRAY

BASE (3 pieces)

OBJECT

Discard with caution! Attempt to keep the scales from tipping as you race to be the first player to get rid of all of

your cards! You’ll score points in each round for the cards your opponents are left holding. Points in rounds

accumulate and the first player to reach 500 points wins.

ASSEMBLY OF THE SCALE

Contents
1 UNO Tippo™ Scale (8 pieces)

1 Disk

112 Cards as follows:

  19 Blue Cards - 0 to 9 (includes 5 Stop Cards #1-5)

  19 Green Cards - 0 to 9 (includes 5 Stop Cards #1-5)

  19 Red Cards - 0 to 9 (includes 5 Stop Cards #1-5)

  19 Yellow Cards - 0 to 9 (includes 5 Stop Cards #1-5)

    8 Draw Two Cards - 2 each in blue, green, red and yellow

    8 Reverse Cards - 2 each in blue, green, red and yellow

    8 Skip Cards - 2 each in blue, green, red and yellow

    4 Wild Cards

    4 Wild Draw Four Cards

    4 Tilt Cards

• The scale consists of 8 pieces: 2 trays, 2 arms, 1 platform, and 3 pieces that make up the base. Assemble the 

 scale pieces together as shown. 

• When snapping a tray onto an arm, hold the tray perpendicular to the arm with the opening facing outward and 

 the narrow side up, as shown. When the tray is flipped into position for holding cards, the narrow side should be 

 against the arm.
  

• When finished playing, all pieces can be disassembled to store back in the box.

SCORING
The first player to get rid of their cards in a round receives points for all of the cards left in their opponents’ hands 

as follows:

All number cards (0-9)........................................ Face Value

Draw Two........................................................... 20 Points

Reverse.............................................................. 20 Points

Skip.................................................................... 20 Points

Wild.................................................................... 50 Points

Wild Draw Four....................................................50 Points

Tilt...................................................................... 50 Points

Once the score for the round has been tallied, if no player has reached 500 points, reshuffle the cards and begin 

a new round.

WINNING THE GAME
The WINNER is the first player to reach 500 points. 

ALTERNATIVE SCORING AND WINNING
Another way to score points is to keep a running tally of the points each player is left with at the end of each round. 

When one player reaches 500 points, the player with the lowest points is the winner.
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GOING OUT
When you play your next-to-last card, you must yell “UNO” (meaning “one”) to indicate that you have only one 

card left. If you don’t yell “UNO” and you are caught before the next player begins their turn, you must draw 

two cards.

Once a player has no cards left, the round is over. Points are scored (see SCORING) and play starts over again.

If the last card played in a round 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 totaled.

If the last card played is a Tilt card, all players still have to take turns discarding until the scale tips; that means 

the player who tried to go out by discarding it risks having the scale tip and earning the 2-card penalty! 

If no player is out of cards by the time the DRAW pile is depleted, the DISCARD cards that were set aside are 

reshuffled and play continues.

FRONTEnglish LMspanish CFrench BZPortuguese

STOP!
The 2 most important things to remember about Stop cards are:

There are 2 ways to open a stopped pile: 

• Playing any Wild card on top of a Stop card opens that pile for play. 

• Playing a Stop card in the other tray opens both piles for play.

While one pile is stopped, players continue to play by discarding in the remaining open tray.

You can play a Stop card on top of another Stop card (as long as color or number of both Stop cards match), but

the most recent Stop card played is then visible in that tray. However, you cannot play a number card that is not

also a Stop card on top of a Stop card.

Remember, if there are two visible Stop cards, both trays are open. But once someone covers one of the Stop cards,

the other becomes the only Stop card visible and that tray is stopped.
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Wild Card – When you play this card, you get to choose the color that continues play (any color 

including the color in play before the Wild card was laid down).  You may play a Wild card on your turn 

even if you have another playable card in your hand. 

Wild Draw 4 Card – When you play this card, you get to choose the color that continues play PLUS the 

next player must draw 4 cards from the DRAW pile and lose their turn. 

Tilt Card – When you play this Wild card, someone will be forced to tip the scales! Starting with the 

next player and going in order of play, all players—including you—take turns drawing one card from 

the DRAW pile and placing it in the same tray as the Tilt card. Continue doing this until the scale tips 

and spills the cards; the player who discarded the last card draws 2 cards as a penalty. Reset the scale 

with the top 2 cards in each tray. The player after whoever tipped the scales is next, and play resumes 

in the current direction. NOTE: If the last card discarded was an Action card, the next player must follow 

that action.

Stop Cards (20) – Five cards of each color (numbers 1 through 5) have an octagon shape around the 

number indicating they are Stop cards. You’ll play one of these cards like you would any number card

—by matching color or number. However, playing one of these cards may put a stop to your ability to 

discard in that tray—which risks unbalancing and possibly tipping the scale! See STOP! for more details.

Whenever there is ONE visible Stop card, 

that tray is stopped; no player can discard on it.

Whenever there are TWO visible Stop cards, 

both trays are open and playable 

(because they cancel each other out). 

The 2 scenarios above are ALWAYS true no matter what else happens in subsequent turns. 

BACK
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GAME

5.5” x 8.5 (folded)

11 x 8.5 (flat)

INSTRUCTION SHEET
SPECIFICATIONS

Toy: 

Toy No.: 

Part No.:

Trim Size:

Folded Size:

Type of Fold:

# colors:

Colors:

Paper Stock:

Paper Weight:

EDM No.:

UNO TIPPO 

Set

R2827

0824

11"W x 8.5" H

5.5" W x 8.5" H 

 see dummy

(1) One

Black

White Offset

SETUP
1. Place the scale in the center of the playing area and set the disk on the platform at the top of the scale.

2. Each player draws a card; the player that draws the highest number deals (count any card with a symbol as zero).

3. The dealer shuffles and deals each player 7 cards.

4. Place the remainder of the deck facedown to form a DRAW pile.

5. The top two cards of the DRAW pile are turned over to begin two DISCARD piles. Place one card face-up in each 

 of the discard trays on the scale. NOTE: If any of the Action Cards (symbols) are turned over to start the DISCARD 

 pile, disregard the action (the first player does not have to perform it); the player to go first chooses the color of 

 any Wild card turned over.

LET’S PLAY
The person to the left of the dealer starts play.

On your turn, you must match a card from your hand to a card on the top of either of the DISCARD piles, either by 

number, color or symbol (symbols represent Action Cards; see FUNCTIONS OF ACTION CARDS). 

EXAMPLE:  If the card on the DISCARD pile is a red 7, the player must put down a red card OR any color 7. 

Alternatively, the player can put down a Wild card (See FUNCTIONS OF ACTION CARDS).

When you discard a card in one of the trays, you must make sure that the card is all the way in the tray.

If it’s your turn and you don’t have a card that matches the top card on either DISCARD pile, you must take a card 

from the DRAW pile. If the card you picked up can be played, you are free to put it down in the same turn. 

Otherwise, play moves on to the next person in turn.

Whenever an Action card is played, the next player must follow that action regardless of what is on top of the 

other tray.

TIPPING & RESETTING THE SCALE
When you discard a card in one of the trays, if the scale tips so far that the cards are dumped out, you must draw 2 

cards as a penalty! Even if it takes a while for the cards to spill out of a tray, the last player to make a play (discard or 

draw) takes the 2-card penalty. 

Whenever the scale dumps cards, reset the scale by placing the top 2 cards in each DISCARD pile back in their 

respective trays and set all other cards aside. The cards set aside can later be reshuffled if the DRAW pile becomes 

depleted.

FUNCTIONS OF ACTION CARDS 

Draw Two Card – When you play this card, the next player must draw 2 cards and miss their turn. 

This card may only be played on a matching color or on another Draw Two card. 

Reverse Card – When you play this card, the direction of play reverses (if play is currently to the left, 

then play changes to the right, and vice versa). This card may only be played on a matching color or 

on another Reverse card. 

Skip Card – When you play this card, the next player is “skipped” (loses their turn). This card may 

only be played on a matching color or on another Skip card.

DISCO

BRAZO

PLATAFORMA

BRAZO

BANDEJA BANDEJA

BASE (3 piezas)

OBJETIVO

¡Descarta con precaución! ¡Intenta no desequilibrar la balanza tratando de ser el primero en deshacerte de todas 

tus cartas! Después de cada ronda, el ganador recibe puntos por las cartas que no descartaron los oponentes. 

El primer jugador en llegar a 500 puntos es el ganador.

ENSAMBLAR LA BALANZA

Contenido
1 balanza de UNO Tippo (8 piezas)

1 disco

112 cartas:

  19 cartas azules - 0 a 9 (incluye 5 cartas de Alto n° 1 a 5)

  19 cartas verdes - 0 a 9 (incluye 5 cartas de Alto n° 1 a 5)

  19 cartas rojas - 0 a 9 (incluye 5 cartas de Alto n° 1 a 5)

  19 cartas amarillas - 0 a 9 (incluye 5 cartas de Alto n° 1 a 5)

    8 cartas Roba dos - 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas

    8 cartas Reversa - 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas

    8 cartas Salta - 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas

    4 cartas de comodín

    4 cartas de comodín Roba cuatro

    4 cartas desequilibradoras

• La balanza consiste en 8 piezas: 2 bandejas, 2 brazos, 1 plataforma y 3 piezas de base. Ensambla las piezas de 

 la balanza, tal como se muestra.

• Al ajustar una bandeja en un brazo, sujeta la bandeja perpendicular al brazo con la apertura apuntando hacia 

 afuera y el lado estrecho hacia arriba, tal como se muestra. Al ajustar la bandeja en su lugar para sujetar las cartas, 

 el lado estrecho debe quedar contra el brazo.
  

• Después de acabar de jugar, desensambla todas las piezas y mételas en la caja.

PUNTOS
Cuando un jugador gana, se suman los puntos de las cartas que los oponentes no pudieron descartar. 

La puntuación será como sigue:

Todas las cartas con número (0-9)................................... Valor del número

Roba dos......................................................................... 20 puntos

Reversa........................................................................... 20 puntos

Salta................................................................................ 20 puntos

Comodín multicolor.......................................................... 50 puntos

Comodín Roba cuatro...................................................... 50 puntos

Carta desequilibradora..................................................... 50 puntos

Si ningún jugador llega a 500 puntos, vuelvan a barajar las cartas y empiecen otra ronda.

GANAR EL JUEGO
El GANADOR es el primero en llegar a 500 puntos.

PUNTUACIÓN ALTERNA Y GANAR
También se pueden ir sumando los puntos de cada jugador al final de cada juego; así, cuando algún jugador 

llegue a 500, el que tenga menos puntos será el ganador.

2-107+CERRAR EL JUEGO
Cuando a un jugador le quede una sola carta, tiene que decir "UNO" en voz alta. De lo contrario, deberá robar dos 

cartas de la pila para ROBAR. Esto sólo es necesario en caso de que uno de los jugadores sorprenda al jugador 

saliente sin haber dicho “UNO”.

Cuando un jugador descarta todas sus cartas, se acaba la mano. Los puntos se suman (ver PUNTOS) y el juego 

vuelve a empezar.

Si la última carta del ganador fue una carta Roba dos o un Comodín Roba cuatro, el siguiente jugador deberá 

robar las cartas correspondientes, ya que éstas contarán para los puntos del ganador.

Si la última carta jugada es una carta desequilibradora, todos los jugadores tienen que turnarse descartando cartas 

hasta que la balanza se desequilibre; lo que significa que el jugador a quien le quedaba una sola carta quizá le toca 

robar 2 cartas de castigo si las cartas se caen en su turno.

Si ningún jugador se queda sin cartas antes de que se acabe la pila para ROBAR, barajen la pila para DESCARTAR 

y sigan jugando.

FRONT

ALTO
Las 2 cosas más importantes sobre cartas de Alto son:

Hay 2 maneras de abrir una bandeja cerrada:

• Bajar una carta de comodín sobre la carta de Alto abre la bandeja para seguir jugando.

• Bajar una carta de Alto en la otra bandeja abre ambas bandejas para seguir jugando.

Mientras una bandeja está cerrada, los jugadores siguen jugando y descartando cartas en la otra bandeja.

Puedes bajar una carta de Alto sobre otra carta de Alto (siempre y cuando el color o número de ambas cartas 

corresponda), pero seguirá en juego la carta de Alto recién bajada. No se puede bajar una carta de número 

que no sea de Alto sobre una carta de Alto.

Recuerda que si hay dos cartas de Alto visibles, ambas bandejas están abiertas. Después de que alguien cubre 

una carta de Alto, la bandeja con la otra carta de Alto se cierra.
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Comodín de color: el jugador que descarte esta carta dirá el nuevo color que se jugará o puede repetir 

el que ya estaba para descartarse. Esta carta se puede tirar con cualquier carta; incluso, puede ser 

utilizada en caso de tener alguna carta con el número o color correspondiente.

Comodín Roba 4: quien tira esta carta escoge su color y hace que el siguiente jugador robe 4 cartas 

de la pila para ROBAR y pierda su turno.

Carta desequilibradora: cuando bajas esta carta, alguien se verá forzado a desequilibrar la balanza. 

Empezando con el siguiente jugador, y siguiendo en el orden de juego, todos los jugadores, incluyéndote 

a ti, se turnan para robar una carta de la pila para ROBAR y ponerla en la misma bandeja de la carta 

desequilibradora. Sigan haciendo esto hasta que la balanza se desequilibre y se caigan las cartas; 

el jugador que descartó la última carta roba 2 cartas de castigo. Restablece la balanza con las 2 cartas 

de hasta arriba en cada bandeja. Ahora le toca al jugador que le sigue a quien desequilibró la balanza 

y el juego sigue en la dirección actual. ATENCIÓN: Si la última carta descartada fue una carta de acción, 

el siguiente jugador tiene que realizar la acción.

Cartas de Alto (20): cinco cartas de cada color (numeradas del 1 al 5) tienen una figura de octágono 

alrededor del número, indicando que son cartas de alto. Estas cartas se juegan igual que cualquier 

otra carta numérica, haciendo coincidir color o número. Sin embargo, si juegas una de estas cartas 

quizá no puedas descartar otra carta en dicha bandeja, lo que significa que se puede desequilibrar 

la balanza y se podrían caer las cartas. Ver ALTO para más detalles.

Si UNA carta de Alto está visible, dicha bandeja 

se cierra; nadie puede descartar sobre ella.

Si DOS cartas de Alto están visibles, ambas 

bandejas están abiertas para seguir descartando 

sobre ellas (una carta cancela la otra).

Las 2 situaciones de arriba SIEMPRE son válidas sin importar lo que suceda en turnos subsiguientes.

BACK
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JUEGO

PREPARACIÓN
1. Pon la balanza en el centro del área de juego y pon el disco en la plataforma en la parte de arriba de la balanza.

2. Cada jugador escoge una carta; el jugador con el número más alto reparte (las cartas con símbolo cuentan como cero).

3. Baraja las cartas y reparte 7 cartas a cada jugador.

4. Pon las cartas restantes cara abajo para formar una pila para ROBAR.

5. Voltea las dos cartas de hasta arriba de la pila para ROBAR para formar dos pilas para DESCARTAR. Pon una carta 

cara arriba en cada una de las bandejas de la balanza. ATENCIÓN: Si volteas una de las cartas de acción (símbolos) 

para formar la pila para DESCARTAR, la acción de la carta no cuenta (el primer jugador no tiene que realizar la 

acción); en caso de que la primera carta sea un comodín, el jugador que empieza escoge el color en juego.

¡A JUGAR!
El jugador a la izquierda del repartidor empieza.

Cuando sea tu turno, haz corresponder una de las cartas de tu mano con una de las cartas de hasta arriba en una de 

las dos bandejas de la balanza, ya sea por número, color o símbolo (los símbolos representan cartas de acción; ver 

CARTAS DE ACCIÓN).

POR EJEMPLO, si la carta de la pila para DESCARTAR es un 7 rojo, tienes que bajar una carta roja o un 7 de cualquier 

color. O bien puede bajar un comodín (ver CARTAS DE ACCIÓN).

Al descartar una carta en una de las bandejas, asegúrate de que la carta esté totalmente sobre la bandeja.

Si es tu turno y no tienes una carta que corresponda con la carta de hasta arriba de una de las pilas de la balanza, 

tienes que robar una carta de la pila para ROBAR. Si robas una carta que puedes jugar, bájala. De lo contrario, le toca 

a la siguiente persona.

Cada vez que se juega una carta de acción, la siguiente persona tiene que realizar dicha acción sin importar qué carta 

esté en la otra bandeja de la balanza.

DESEQUILIBRAR Y RESTABLECER LA BALANZA
Al descartar una carta en una de las bandejas, si la balanza se desequilibra haciendo que las cartas se caigan, tienes 

que robar 2 cartas de castigo. No importa si tarda un poco en que las cartas caigan de la bandeja, el último jugador en 

jugar una carta (descartar o robar) tiene que robar 2 cartas de castigo.

Cada vez que la balanza se desequilibre, restablece la balanza poniendo las 2 cartas de hasta arriba de la pila para 

DESCARTAR en sus respectivas bandejas y las cartas restantes a un lado. Las cartas que pones a un lado se pueden 

barajar más adelante en caso de que se acabe la pila para ROBAR.

CARTAS DE ACCIÓN
Carta Roba 2: cuando se tira esta carta, el siguiente jugador roba dos cartas y pierde su turno. Esta carta 

sólo se puede descartar sobre una carta del mismo color o sobre otra carta Roba 2.

Carta Reversa: cambia el sentido del juego. Si le tocara jugar al jugador de la izquierda de quien tira la 

carta, este jugador pierde su turno; en su lugar jugará la persona de la derecha, y el sentido se cambiará 

hacia la derecha. Esta carta sólo se puede descartar sobre una carta del mismo color o sobre otra carta 

Reversa.

Carta Salta: al jugador que le toque jugar pierde su turno y tirará el siguiente de acuerdo al sentido del 

juego. Esta carta sólo se puede descartar sobre una carta del mismo color o sobre otra carta Salta.

J U E G O S

DISQUE

BRAS

PLATEFORME

BRAS

PLATEAU PLATEAU

BASE (3 éléments)

BUT DU JEU

Les joueurs doivent se débarrasser de leurs cartes avec prudence! Il faut essayer d'empêcher la balance de basculer 

tout en se débarrassant le plus vite possible de toutes ses cartes! Un joueur gagne des points pour toutes les cartes 

que ses adversaires ont encore en main à la fin de chaque manche. Les points s'accumulent d'une manche à l'autre 

et le premier joueur qui obtient 500 points gagne la partie.

ASSEMBLAGE DE LA BALANCE

• La balance est constituée de 8 éléments : 2 plateaux, 2 bras, 1 plateforme et 3 éléments qui forment la base. 

 Assembler les éléments de la balance comme illustré.

• Pour fixer le plateau au bras, tenir le plateau de façon à ce qu'il soit perpendiculaire au bras, avec l'ouverture 

 vers l'extérieur et le côté étroit vers le haut, comme illustré. Lorsque le plateau est placé de manière à tenir les 

 cartes, le côté étroit doit être contre le bras.
  

• À la fin de la partie, tous les éléments peuvent être désassemblés et rangés dans la boîte.

POINTAGE
Le premier joueur qui s'est débarrassé de toutes ses cartes se voit attribuer le nombre de points correspondant 

aux cartes que les autres joueurs ont encore en main. Chaque carte équivaut à :

Cartes numérotées de 0 à 9...................................... Valeur du chiffre indiqué

Carte +2................................................................... 20 points

Carte Inversion.......................................................... 20 points

Carte Passer............................................................. 20 points

Carte blanche........................................................... 50 points

Carte blanche +4...................................................... 50 points

Carte Renversante..................................................... 50 points

Si à l'issue de la manche aucun joueur n'a atteint 500 points, les cartes sont brassées et les joueurs commencent 

une nouvelle manche.

LA VICTOIRE
Le joueur qui atteint 500 points le premier est le VAINQUEUR.

AUTRE FAÇON DE CALCULER LES POINTS
On peut également calculer le pointage en inscrivant le nombre de points que chaque joueur a en main à la fin de 

chaque manche. Lorsqu'un joueur atteint ou dépasse 500 points, celui qui a le moins de points est déclaré vainqueur.

2-107+FIN D'UNE MANCHE
Lorsqu'un joueur joue son avant-dernière carte, il doit immédiatement annoncer à voix haute «UNO» (qui signifie 

«un») pour indiquer à ses adversaires qu'il n'a plus qu'une seule carte en main. S'il oublie, et que l'un de ses 

adversaires le lui fait remarquer avant que le joueur suivant n'ait joué, il doit piger deux cartes de pénalité.

La manche est finie lorsqu'un joueur a posé sa dernière carte. Les points sont comptés (voir POINTAGE) et les 

joueurs engagent la manche suivante.

Si la dernière carte jouée dans une manche est une carte +2 ou une carte blanche +4, le joueur suivant doit piger 

2 ou 4 cartes. Ces cartes seront prises en compte dans le calcul des points.

Lorsque la dernière carte jouée est une carte Renversante, tous les joueurs doivent poser une carte jusqu'à ce que 

la balance bascule. Ainsi, le joueur qui pensait finir la manche en posant la carte Renversante risque de faire 

basculer la balance et devra piger 2 cartes de pénalité!

Si la PIOCHE est épuisée avant la fin d'une manche, les cartes du TALON mises de côté sont mélangées et le 

jeu continue.

FRONT

ARRÊT!
Les 2 aspects les plus importants des cartes Arrêt sont :

Il y a deux façons de débloquer une pile figée :

• Poser n'importe quelle carte blanche sur une carte Arrêt débloque la pile.

• Poser une carte Arrêt sur l'autre plateau débloque les deux piles.

Lorsqu'une pile est figée, les joueurs continuent à jouer en se débarrassant de leurs cartes dans l'autre plateau.

Une carte Arrêt peut être jouée sur une autre carte Arrêt (tant que la couleur ou le chiffre correspond), mais c'est 

la dernière carte Arrêt jouée qui est ensuite visible sur ce plateau. Toutefois, une carte avec chiffre qui n'est pas 

une carte Arrêt ne peut pas être jouée sur une carte Arrêt.

Rappel : si deux cartes Arrêt sont visibles, les deux plateaux sont disponibles. Mais lorsqu'un joueur recouvre 

l'une des cartes Arrêt, l'autre devient la seule carte Arrêt visible et ce plateau est donc bloqué.
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Carte blanche - Le joueur qui pose cette carte peut choisir de changer la couleur (il annonce son choix 

en posant la carte) ou de continuer dans la couleur demandée. Cette carte peut être jouée après 

n'importe quelle autre carte, même si le joueur a une autre carte qu'il peut jouer.

Carte blanche +4 - La personne qui joue cette carte peut choisir de changer la couleur ET oblige le 

joueur suivant à piger 4 cartes et à passer son tour.

Carte Renversante - Lorsque cette carte est jouée, la balance va forcément basculer! En commençant 

avec le joueur suivant et dans le sens du jeu, tous les joueurs (sans exception) pigent une carte tour 

à tour et la placent dans le même plateau que la carte Renversante. Les joueurs continuent jusqu'à 

ce que la balance bascule et fasse tomber les cartes. Le joueur qui a posé la dernière carte doit piger 

2 cartes de pénalité. Remettre la balance en place avec les 2 cartes qui étaient face visible avant le 

basculement dans chaque plateau. C'est au joueur placé après celui qui a fait basculer la balance de 

jouer. Le jeu reprend dans la même direction. REMARQUE : Si la dernière carte posée était une carte 

Action, le joueur suivant doit exécuter cette action.

Cartes Arrêt (20) - Cinq cartes de chaque couleur (portant un chiffre de 1 à 5) comportent un octogone 

autour du chiffre. Ce motif indique qu'il s'agit de cartes Arrêt. Ces cartes se jouent comme une carte 

à chiffre normale : la couleur ou le chiffre doit correspondre. Toutefois, jouer cette carte peut empêcher 

les joueurs de poser d'autres cartes sur ce plateau, ce qui peut faire basculer la balance! Pour plus de 

détails, consulter le chapitre ARRÊT!

Lorsqu'UNE carte Arrêt est visible, le plateau est figé : 

aucun joueur ne peut y poser une carte.

Lorsque DEUX cartes Arrêt sont visibles, 

les deux plateaux sont ouverts et 

disponibles (car ils s'annulent).

Les deux mises en scène ci-dessus s'appliquent TOUJOURS, quoiqu'il se passe lors des tours suivants.

BACK
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JEU

INSTALLATION
1. Placer la balance au centre de la zone de jeu et mettre le disque sur la plateforme en haut de la balance.

2. Chaque joueur pige une carte. Celui qui obtient le chiffre le plus élevé sera le donneur (toute carte avec un symbole 

compte pour zéro).

3. Le donneur brasse les cartes et distribue 7 cartes à chaque joueur.

4. Le reste des cartes est placé face cachée pour former une PIOCHE.

5. Les deux premières cartes de la PIOCHE sont retournées pour constituer deux TALONS. Placer une carte face visible 

sur chacun des plateaux sur la balance. REMARQUE : Si une carte Action (symboles) est retournée pour commencer 

le TALON, ne pas prendre l'action en compte (le premier joueur n'a pas à l'exécuter). Dans le cas de toute carte 

blanche, le joueur qui commence choisit la couleur à jouer.

COMMENT JOUER
Le joueur à la gauche du donneur commence.

Le joueur doit recouvrir la carte visible d'un des TALONS par une carte de même couleur ou portant le même numéro 

ou le même symbole que celle-ci (les symboles représentent des cartes Action; voir le chapitre FONCTIONS DES 

CARTES ACTION).

EXEMPLE : Si la carte sur le TALON est un 7 rouge, le joueur doit poser une carte rouge OU un 7 de n'importe quelle 

couleur. Il peut aussi jouer une carte blanche (voir le chapitre FONCTIONS DES CARTES ACTION).

Lorsque le joueur pose une carte dans un des plateaux, il doit s'assurer qu'elle y est bien insérée.

Si le joueur ne possède pas de carte lui permettant de jouer sur l'un ou l'autre des TALONS, il doit en prendre une 

dans la PIOCHE. Si cette carte peut être jouée, il a le droit de la poser. Sinon, il passe son tour et conserve cette carte 

supplémentaire.

Lorsqu'une carte Action est posée, le joueur suivant doit exécuter cette action, peu importe la carte qui apparaît sur 

l'autre plateau.

BASCULEMENT ET REMISE EN PLACE DE LA BALANCE
Lorsque le joueur pose une carte dans un des plateaux, si la balance penche trop et que les cartes tombent, le joueur 

doit piger 2 cartes de pénalité! Même si les cartes mettent un certain temps à tomber d'un plateau, la dernière 

personne qui a joué (en posant ou en prenant une carte) doit piger les 2 cartes de pénalité.

Lorsque la balance fait tomber des cartes, remettre la balance en place et insérer les deux premières cartes de 

chaque TALON dans leurs plateaux respectifs, puis mettre les autres cartes de côté. Par la suite, les cartes mises de 

côté peuvent être mélangées s'il n'y a plus de cartes dans la PIOCHE.

FONCTIONS DES CARTES ACTION
Carte +2 - Lorsque cette carte est jouée, le joueur suivant doit piger 2 cartes et passer son tour. Cette 

carte ne peut être jouée que sur une carte de même couleur ou sur une autre carte +2.

Carte Inversion - Lorsque cette carte est jouée, le sens du jeu change (si le jeu se déroulait vers la gauche, 

il devra se dérouler vers la droite, et vice-versa). Cette carte ne peut être jouée que sur une carte de la 

même couleur ou sur une autre carte Inversion.

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

jouée que sur une carte de la même couleur ou sur une autre carte Passer.

DISCO

BRAÇO

PLATAFORMA

BRAÇO

BANDEJA BANDEJA

BASE (3 peças)

OBJETIVO

Descarte com cuidado! Tente não virar a balança durante a corrida para ser o primeiro jogador a se livrar de todas 

as cartas! Você marcará pontos em cada rodada das cartas que os seus adversários ficarem na mão. Os pontos 

de cada rodada vão sendo acumulados e o primeiro jogador a fazer 500 pontos será o vencedor.

MONTAGEM DA BALANÇA

Conteúdo:
1 balança UNO Tippo (8 peças)

1 disco

112 Cartas divididas em:

  19 cartas azuis - 0 a 9 (inclui 5 cartas Stop, do número 1 ao 5).

  19 cartas verdes - 0 a 9 (inclui 5 cartas Stop, do número 1 ao 5).

  19 cartas vermelhas - 0 a 9 (inclui 5 cartas Stop, do número 1 ao 5).

  19 cartas amarelas - 0 a 9 (inclui 5 cartas Stop, do número 1 ao 5).

    8 Cartas Comprar Duas Cartas - 2 azuis, 2 verdes, 2 vermelhas e 2 amarelas.

    8 Cartas Inverter - 2 azuis, 2 verdes, 2 vermelhas e 2 amarelas.

    8 Cartas Passar a Vez - 2 azuis, 2 verdes, 2 vermelhas e 2 amarelas.

    4 Cartas Curinga

    4 Cartas Curinga Comprar Quatro Cartas

    4 cartas Tilt

• A balança é feita de 8 peças: 2 bandejas, 2 braços, 1 plataforma e 3 peças da base. Monte as partes da balança.

• Ao encaixar uma bandeja em um braço, segure a bandeja perpendicular ao braço com a parte aberta virada para 

 fora e o lado mais estreito para cima, como figura. Quando a bandeja for virada para segurar cartas, o lado mais 

 estreito deve estar contra o braço.
  

• Quando terminar de brincar, todas as peças podem ser desmontadas e guardadas na caixa.

PONTUAÇÃO
O primeiro jogador a descartar todas as suas cartas em uma rodada recebe os pontos de todas as cartas que 

estiverem nas mãos dos seus adversários, como segue:

Todas as cartas numéricas (0 a 9)......................................... Valor da Carta

Comprar Duas....................................................................... 20 Pontos

Inverter................................................................................. 20 Pontos

Pular a vez............................................................................ 20 Pontos

Curinga................................................................................. 50 Pontos

Curinga Comprar Quatro....................................................... 50 Pontos

Tilt........................................................................................ 50 Pontos

Assim que os pontos da rodada forem calculados, se nenhum jogador somou 500 pontos, embaralhe as cartas 

e comece uma nova rodada.

VENCENDO O JOGO
O VENCEDOR será o primeiro jogador a fazer 500 pontos.

Pontuação Alternativa e Vencedor
Outra maneira de marcar a pontuação é contar os pontos com que cada jogador ficar na mão no final de cada 

rodada. Quando um jogador fizer 500 pontos, aquele com a menor pontuação será o vencedor.

2-107+Finalizando
Ao descartar a sua penúltima carta, você precisa gritar "UNO" (significa "uma"), para indicar que você só tem uma 

carta. Se não gritar “UNO” e alguém perceber antes de o próximo jogador começar a jogar, você deve puxar duas 

cartas do monte.

Quando um jogador não tiver mais cartas, a rodada acaba. Os pontos são marcados (veja PONTUAÇÃO) e o jogo 

começa novamente.

Se a última carta descartada em uma rodada for uma carta Comprar Duas ou uma carta Curinga Comprar Quatro, 

o próximo jogador deve puxar 2 ou 4 cartas do monte, respectivamente. Essas cartas serão contadas quando os 

pontos forem somados.

Se a última carta jogada for uma carta Tilt, todos os jogadores ainda devem continuar descartando até que 

a balança incline. Isso significa que o jogador que tentou descartar a carta Tilt, correrá o risco de virar a balança 

e ter que comprar 2 cartas como castigo.

Se nenhum jogador estiver sem cartas quando a pilha de compras acabar, as cartas do monte de descarte devem 

ser embaralhadas e colocadas na pilha de compra.

FRONT

PAUSE!
As duas coisas mais importantes para lembrar sobre as cartas STOP são:

Existem 2 maneiras de abrir uma pilha bloqueada:

• Jogar uma nova carta Curinga em cima da carta Stop libera a pilha para jogadas.

• Jogar uma carta Stop na outra bandeja libera as duas pilhas para jogada.

Enquanto uma bandeja estiver bloqueada, os jogadores continuam a descartar somente na bandeja liberada.

Você pode jogar uma carta Stop em cima de outra carta Stop (desde que número ou cor das duas cartas 

combinem), mas a carta Stop jogada mais recente fique visível na bandeja. Entretanto, você não pode jogar 

uma carta numérica que não seja uma carta Stop em cima de uma carta Stop.

Lembre-se: Se duas cartas Stop estiverem visíveis, significa que as duas bandejas estão abertas para descarte. 

Mas logo que alguém cobrir uma das cartas, a outra bandeja com carta Stop visível fica bloqueada.

+2+2+2+2+2

+2+2+2+2+2

+4

+4

11
111
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Carta Curinga - Ao descartar essa carta, você pode escolher a cor que deve ser jogada (qualquer cor, 

inclusive a cor em jogo antes do descarte dessa carta). Você pode descartar uma carta Curinga na 

sua vez, mesmo que tenha outra carta que combine com a carta da pilha de descarte.

Carta Curinga Comprar 4 - Ao descartar essa carta, ALÉM de você poder escolher a cor a ser jogada, 

o próximo jogador deve comprar 4 cartas do monte e perder a vez dele.

Carta Tilt - Quando você joga essa carta curinga, alguém terá que inclinar a balança! A começar pelo 

próximo jogador, e seguindo pela ordem normal, todos os jogadores (incluindo você) terão que comprar 

uma carta da pilha e colocar na mesma bandeja da carta Tilt. Continue colocando cartas até que 

a balança incline e derrube as cartas. O jogador que descartar a última carta antes da balança virar, 

compra duas cartas como castigo. Reinicie a balança com as duas primeiras cartas em cada bandeja. 

O jogador após o que inclinou a balança é o próximo e a jogada continua na direção normal. DICA: Se 

a última carta descartada foi uma carta de ação, o próximo jogador deve seguir a ação.

Cartas Stop (20) - Cinco cartas de cada cor (de 1 a 5) tem forma de octógono em volta do número, 

indicando que são cartas Stop. Você jogará uma dessas cartas como uma carta normal, combinando 

cor e número. Entretanto, jogar uma dessas cartas pode pausar a sua habilidade de descartar na 

bandeja; o que pode causar desequilíbrio e inclinará a balança. Ver STOP! para mais detalhes.

Sempre que tiver UMA carta Stop visível, 

a respectiva bandeja é bloqueada, ou seja, 

nenhum jogador poderá descartar nela.

Sempre que tiver DUAS cartas STOP visíveis, 

as duas bandejas ficam abertas ao jogo 

(porque uma cancela o bloqueio da outra).

Os 2 cenários acima são SEMPRE verdade não importa o que acontecer em rodadas subsequentes.
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JOGO

MECÂNICA
1. Coloque a balança no centro da área de jogo e coloque o disco na plataforma em cima da balança.

2. Cada jogador compra uma carta; aquele que pegar a de número maior distribui as cartas (conte qualquer carta com 

um símbolo como zero).

3. O jogador que estiver distribuindo as cartas embaralha e distribui 7 para cada jogador.

4. As cartas restantes devem ser colocadas viradas para baixo, para formar um MONTE.

5. As duas cartas do topo da pilha de compras são viradas para iniciar uma pilha de descarte. Coloque uma carta 

virada para cima em cada uma das bandejas de descarte da balança. NOTA: Se uma das Cartas de Ação (símbolos) 

estiver virada para iniciar a pilha de descarte, desconsidere a ação (o primeiro jogador não terá que seguir a carta 

de ação). O primeiro jogador escolhe a cor de qualquer carta Curinga virada.

VAMOS BRINCAR
A pessoa à esquerda de quem estiver distribuindo as cartas começa a jogar.

Na sua vez, você precisa combinar uma das suas cartas com a carta no topo da pilha de DESCARTE, seja pelo número, 

seja pela cor ou pelo símbolo (os símbolos representam as Cartas de Ação. Veja FUNÇÕES DAS CARTAS DE AÇÃO).

EXEMPLO: Se a carta na pilha de DESCARTE for um 7 vermelho, o jogador deve descartar uma carta vermelha OU um 7 

de qualquer cor. Opcionalmente, o jogador pode descartar uma Carta Curinga (Veja FUNÇÕES DAS CARTAS DE AÇÃO).

Quando descartar em uma das bandejas, a carta tem que ficar inteira na bandeja.

Se for a sua vez e você não tiver nada para descartar, você deve COMPRAR uma carta. Se a carta que pegou puder ser 

descartada, você poderá descartá-la na mesma rodada. Caso contrário, será a vez do próximo jogador.

Sempre que uma carta de ação for jogada, o próximo jogador deve seguir a ação sem levar em conta o que está no 

topo da outra bandeja.

INCLINAR E REINICIAR A BALANÇA
Quando descartar em uma das bandejas, se a balança inclinar e as cartas caírem, você deve comprar 2 cartas como 

pena. Mesmo se demorar para as cartas caírem, o último jogador a jogar (descartar ou comprar) leva a pena de 

comprar 2 cartas.

Sempre que a balança derrubar cartas, reinicie, colocando as 2 cartas do topo de volta nas pilhas de DESCARTE de 

cada bandeja e deixe todas as outras cartas de lado. As cartas que ficarem de lado podem ser posteriormente 

recolocadas, se a pilha de COMPRAS acabar.

Funções das Cartas de Ação
Carta Comprar Duas - Ao descartar essa carta, o próximo jogador deve comprar 2 cartas do monte e 

perderá a vez. Essa carta só pode ser descartada sobre uma cor que combine ou outra carta Comprar Duas.

Carta Inverter - Ao descartar essa carta, o sentido do jogo é invertido (se o sentido do jogo estiver para a 

esquerda, ele muda para a direita ou vice-versa). Essa carta só pode ser descartada sobre uma cor que 

combine ou outra Carta Inverter.

Carta Passar a Vez - Ao descartar essa carta, o próximo jogador perde a vez. Essa carta só pode ser 

descartada sobre uma cor que combine ou outra carta Passar a vez.

J O G O SJ E U X

Contenu
1 balance UNO Tippo (8 éléments)

1 disque

112 cartes réparties comme suit :

  19 cartes bleues - de 0 à 9 (dont 5 cartes Arrêt numérotées de 1 à 5)

  19 cartes vertes - de 0 à 9 (dont 5 cartes Arrêt numérotées de 1 à 5)

  19 cartes rouges - de 0 à 9 (dont 5 cartes Arrêt numérotées de 1 à 5)

  19 cartes jaunes - de 0 à 9 (dont 5 cartes Arrêt numérotées de 1 à 5)

    8 cartes +2 - 2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune

    8 cartes Inversion - 2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune

    8 cartes Passer - 2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune

    4 cartes blanches

    4 cartes blanches +4

    4 cartes Renversantes
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