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CONTENU
112 cartes réparties comme suit :

CÔTÉ CLAIR (contour blanc) :
18 cartes bleues numérotées de 1 à 9
18 cartes vertes numérotées de 1 à 9
18 cartes rouges numérotées de 1 à 9
18 cartes jaunes numérotées de 1 à 9
8 cartes +1 (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)
8 cartes Flip (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
4 cartes blanches
4 cartes blanches +2

CÔTÉ SOMBRE (contour noir) :
18 cartes roses numérotées de 1 à 9
18 cartes turquoise numérotées de 1 à 9
18 cartes orange numérotées de 1 à 9
18 cartes violettes numérotées de 1 à 9
8 cartes +5 (2 de chaque couleur : rose, turquoise, orange et violet)
8 cartes Inversion (2 de chaque couleur : rose, turquoise, orange et violet)
8 cartes Passer tous un tour (2 de chaque couleur : rose, turquoise, orange et violet)
8 cartes Flip (2 de chaque couleur : rose, turquoise, orange et violet)
4 cartes blanches
4 cartes blanches Piger une couleur

UNO FLIP EN BREF 
UNO FLIP se joue comme le jeu UNO classique, sauf que les cartes ont deux faces : le côté «clair» et le côté 
«sombre». Le jeu débute du côté clair mais dès que quelqu'un joue une carte FLIP, le paquet de cartes doit 
être retourné (ainsi que les cartes que les joueurs ont en main) et le jeu se poursuit du côté sombre pour 
tous les joueurs. Le côté sombre comprend des cartes Action différentes et les pénalités sont plus sévères. 
Les joueurs doivent utiliser le côté sombre des cartes jusqu'à ce que quelqu'un d'autre joue une carte FLIP. 
Le jeu se poursuit alors du côté clair et ainsi de suite, jusqu'à ce qu'un joueur n'ait plus de cartes en main, 
ce qui met fin à la manche.

Comme d'habitude, le premier joueur qui se débarrasse de toutes ses cartes durant une manche se voit 
attribuer le nombre de points correspondant aux cartes que ses adversaires ont encore en main. Les points 
s'accumulent d'une manche à l'autre et le premier joueur qui obtient 500 points gagne la partie. 
REMARQUE: N’OUBLIEZ PAS DE MARQUER LES POINTS EN FONCTION DU CÔTÉ (LUMINEUX OU OBSCUR) 
SUR LEQUEL LA PARTIE S’EST TERMINÉE.

PRÉPARATION
1. Puisque le paquet a deux faces, s'assurer que toutes les cartes claires sont orientées d'un côté et que 

toutes les cartes sombres sont orientées de l'autre côté.

2. Chaque joueur pige une carte et dévoile le côté clair. Celui qui obtient le chiffre le plus élevé sera le 
donneur (toutes les cartes avec un symbole comptent pour zéro).

3. Le donneur mélange les cartes et en distribue 7 à chaque joueur. Tenir les cartes en orientant le côté clair 
vers soi et le côté sombre vers les autres joueurs.

4. Le reste des cartes est placé côté clair vers le bas pour former la PIOCHE (la pile où l'on pige les cartes) 
et le côté sombre vers le haut.

5. La première carte de la PIOCHE est retournée pour constituer le TALON (le côté clair des cartes vers le 
haut).

REMARQUE : Si une carte Action (symboles) est retournée pour constituer le TALON, se référer à la section   
FONCTIONS DES CARTES ACTION.

PLACE AU JEU!
Le joueur à la gauche du donneur commence.

Que ce soit pour jouer du côté clair ou sombre, quand vient son tour le joueur doit recouvrir la carte visible 
du TALON par une carte de même couleur, ou portant le même chiffre ou le même symbole que celle-ci (les 
symboles représentent des cartes Action; voir la section FONCTIONS DES CARTES ACTION).

EXEMPLE : Si la carte sur le TALON est un 7 bleu, le joueur doit poser une carte bleue OU un 7 de n'importe 
quelle couleur. Il peut aussi jouer une carte blanche (voir la section FONCTIONS DES CARTES ACTION).

Si le joueur ne possède pas de carte correspondant à celle du TALON, il doit piger une carte de la PIOCHE.

REMARQUE : Lorsqu'un joueur ajoute des cartes à sa main, il doit s'assurer que celles-ci sont orientées du 
même côté que ses autres cartes. Par exemple, si le jeu en cours est du côté clair, il doit s'assurer que le 
côté clair de ses nouvelles cartes est orienté vers lui.

S'il pige une carte qui peut être jouée, il a le droit de la poser immédiatement. Sinon, il passe son tour et 
conserve cette carte supplémentaire.

Un joueur peut choisir de NE PAS jouer une carte. Il doit alors piger une carte de la PIOCHE. Si cette carte 
peut être jouée, il peut le faire immédiatement, mais il ne peut pas jouer une carte qu'il avait déjà en main.

FONCTIONS DES CARTES ACTION
CÔTÉ CLAIR
  Carte +1 – Lorsque cette carte est posée, le joueur suivant doit piger une carte et passer 

son tour. Cette carte ne peut être jouée que sur une carte de même couleur ou sur une 
autre carte +1. Si cette carte est retournée en début de jeu, la même règle s'applique.

Carte Inversion – Lorsque cette carte est jouée, le sens du jeu change (si le jeu se 
déroulait vers la gauche, il doit désormais 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. Si cette carte est retournée en début de jeu, le donneur joue en premier, puis le 
jeu continue vers la droite plutôt que vers la gauche.

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. Si cette carte est retournée en début de jeu, le joueur à la gauche du 
donneur passe son tour et c'est au joueur suivant de commencer.

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. Si une carte blanche est retournée en début de jeu, le joueur à la 
gauche du donneur choisit la couleur de départ et joue la première carte.

 Carte blanche +2 – Le joueur qui pose cette carte peut choisir de changer la couleur ET 
oblige le joueur suivant à piger deux cartes et à passer son tour. Mais attention! Un 
joueur peut seulement jouer cette carte s'il ne possède AUCUNE carte de la COULEUR 
demandée (mais il peut l'utiliser s'il possède une carte Action ou une carte de chiffre 
identique). Si cette carte est retournée en début de jeu, le donneur doit la remettre dans 
la pioche et en piger une autre.

REMARQUE : Si un joueur pense qu'une carte blanche +2 a été jouée contre lui illégalement (c'est-à-dire 
que l'adversaire pouvait jouer une carte de la couleur demandée), il peut lancer un défi à cet adversaire. Le 
joueur mis au défi doit alors montrer son jeu à celui qui le défie. Si le joueur mis au défi a tort, il doit piger 
les 2 cartes à la place du joueur initialement pénalisé. Cependant, si le joueur mis au défi a raison, le joueur 
doit piger 2 cartes PLUS 2 autres (4 en tout)!

Carte Flip - Lorsque cette carte est posée, le jeu passe du côté clair au côté sombre. Une 
fois la carte Flip jouée, retourner le talon (la carte Flip sera alors sous la pile), la pioche 
ainsi que les cartes de tous les joueurs. Le jeu se poursuit de ce côté jusqu'à ce qu'une 
autre carte Flip soit posée et passe de nouveau de l'autre côté. Cette carte ne peut être 
jouée que sur une carte de la même couleur ou sur une autre carte Flip. Si cette carte est 
retournée en début de jeu, toutes les cartes du jeu sont immédiatement retournées pour 
passer au Côté Obscur.

CÔTÉ SOMBRE
 Carte +5 – Lorsque cette carte est jouée, le joueur suivant doit piger 5 cartes et passer 
son tour. Cette carte ne peut être jouée que sur une carte de même couleur ou sur une 
autre carte +5.

Carte Inversion – Lorsque cette carte est jouée, le sens du jeu change (si le jeu se 
déroulait vers la gauche, il doit désormais 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 tous un tour – Lorsque cette carte est jouée, tous les joueurs doivent 
passer leur tour. Cela signifie que le joueur qui a posé la carte joue de nouveau. Cette 
carte ne peut être jouée que sur une carte de la même couleur ou sur une autre carte 
Passer tous un tour.

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 Joker +Couleur – Lorsqu’un joueur joue cette carte, il annonce la couleur de son 
choix et le joueur suivant doit piocher jusqu’à ce qu’il obtienne une carte de la couleur 
demandée ; il doit également passer son tour. Dès que le joueur pioche une carte de la 
couleur demandée, il doit la montrer aux autres joueurs. Mais attention ! Un joueur ne 
peut jouer cette carte que s’il ne possède AUCUNE carte de la COULEUR demandée. (Mais 
il peut la jouer s’il possède une carte Action ou une carte de chiffre identique.) Si une 
carte Joker +Couleur est retournée en début de jeu, le joueur placé à gauche du donneur 
choisit la couleur suivante.

REMARQUE : Si un joueur pense qu'une carte blanche Piger une couleur a été jouée contre lui 
illégalement (c'est-à-dire que l'adversaire pouvait jouer la carte demandée), il peut lancer un défi à cet 
adversaire. Le joueur mis au défi doit alors montrer son jeu à celui qui le défie. Si le joueur mis au défi 
a tort, il doit piger des cartes jusqu'à obtenir le couleur demandée au lieu du joueur pénalisé. 
Cependant, si le joueur mis au défi est innocent, le joueur qui a lancé le défi devra piger les cartes 
jusqu'à obtenir la couleur demandée PLUS 2 autres cartes!

Carte Flip – Lorsque cette carte est posée, le jeu passe du côté sombre au côté clair. 
Une fois la carte Flip jouée, retourner le talon (la carte Flip sera alors sous la pile), la 
pioche ainsi que les cartes de tous les joueurs. Le jeu se poursuit de ce côté jusqu'à ce 
qu'une autre carte Flip soit posée et passe de nouveau de l'autre côté. Cette carte ne 
peut être jouée que sur une carte de la même couleur ou sur une autre carte Flip.

REMARQUE: LORSQUE LES CARTES SONT RETOURNÉES, SI LA NOUVELLE CARTE SITUÉE TOUT EN 
HAUT DU TALON EST UNE CARTE ACTION (INVERSION, PASSER, CARTE + OU FLIP), LE JOUEUR N’EST 
PAS TENU DE RÉALISER L’ACTION. SI LA NOUVELLE CARTE DU TALON EST UNE CARTE JOKER, LE 
JOUEUR QUI A POSÉ LA CARTE FLIP CHOISIT LA COULEUR.

FIN D'UNE MANCHE
Du côté clair comme du côté sombre, lorsqu'un joueur pose son avant-dernière carte, il doit immédiatement 
crier «UNO» (qui signifie «un») pour indiquer à ses adversaires qu'il n'a plus qu'une seule carte en main. S'il 
oublie et si 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 +1, une carte +5, une carte blanche +2 ou une 
carte blanche Piger une couleur, le joueur suivant doit piger, respectivement, une, cinq ou deux cartes, ou le 
nombre de cartes nécessaires pour obtenir la couleur demandée. Ces cartes seront prises en compte dans 
le calcul des points.

Si la PIOCHE est épuisée avant la fin d'une manche, brasser les cartes du TALON et le jeu continue.

POINTAGE
Le premier joueur à s'être débarrassé de toutes ses cartes se voit attribuer le nombre de points 
correspondant aux cartes que les autres joueurs ont encore en main. Les points des cartes sont attribués 
comme suit :

Cartes numérotées (1 à 9)  ......................................  Valeur du chiffre indiqué

Carte +1  .......................................................................................  10 points

Carte +5  ......................................................................................   20 points

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

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

Carte Passer tous un tour  ..............................................................  30 points

Carte Flip  ......................................................................................  20 points

Carte blanche  ................................................................................  40 points

Carte blanche +2  ...........................................................................  50 points

Carte blanche Piger une couleur  ....................................................  60 points

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

LA VICTOIRE
Le VAINQUEUR est le premier joueur à atteindre 500 points.

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.
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Kaartspel
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INHOUD
112 kaarten, als volgt verdeeld:

LICHTE KANT (witte rand)
18 blauwe kaarten - 1 t/m 9
18 groene kaarten - 1 t/m 9
18 rode kaarten - 1 t/m 9
18 gele kaarten - 1 t/m 9
8 Neem-één kaarten - 2 blauwe, groene, rode en gele kaarten
8 Keer-om kaarten - 2 blauwe, groene, rode en gele kaarten
8 Sla-beurt-over kaarten - 2 blauwe, groene, rode en gele kaarten
8 Flipkaarten - 2 blauwe, groene, rode en gele kaarten
4 Keuzekaarten
4 Neem-twee keuzekaarten

DONKERE KANT (zwarte rand)
18 roze kaarten - 1 t/m 9
18 blauwgroene kaarten - 1 t/m 9
18 oranje kaarten - 1 t/m 9
18 paarse kaarten- 1 t/m 9
8 Neem-vijf kaarten - 2 roze, blauwgroene, oranje en paarse kaarten
8 Keer-om kaarten - 2 roze, blauwgroene, oranje en paarse kaarten
8 Iedereen-beurt-overslaan kaarten - 2 roze, blauwgroene, oranje en paarse kaarten
8 Flipkaarten - 2 roze, blauwgroene, oranje en paarse kaarten
4 Keuzekaarten
4 Keuzekaarten kleur

UNO FLIP IN 'T KORT
Je speelt UNO FLIP net als de normale UNO, alleen hebben de kaarten nu twee kanten: een 'lichte' kant en 
een 'donkere' kant. Je speelt eerst met de lichte kant, maar als iemand een FLIP-kaart speelt, worden de 
kaarten in het spel (dus ook de kaarten in je hand) omgekeerd en moet iedereen met de donkere kant van 
de kaarten spelen. De donkere kant heeft andere actiekaarten met veel strengere straffen. De spelers 
moeten met de donkere kant van de kaarten spelen totdat iemand anders weer een FLIP-kaart speelt en je 
weer met de lichte kant speelt, net zolang tot iemand alle kaarten kwijt is en de ronde is afgelopen.

Zoals altijd scoor je punten door in een ronde als eerste speler al je kaarten kwijt te raken. De punten worden 
geteld aan de hand van de kaarten die je tegenspelers nog in hun handen hebben. De in verschillende rondes 
behaalde punten worden bij elkaar opgeteld. De speler die als eerste 500 punten scoort, is de winnaar.  
NB: VERGEET NIET PUNTEN TE SCOREN OP BASIS VAN AAN WELKE KANT (LICHT OF DONKER) HET SPEL EINDIGT.

SPELVOORBEREIDING
Omdat de kaarten in het spel tweezijdig zijn, moet je erop letten dat alle kaarten voor elke kant dezelfde 
kant op wijzen: alle lichte kanten van de kaarten naar één kant en alle donkere kanten naar de andere kant.

Iedere speler pakt een kaart en laat de lichte kant zien. Degene die de hoogste kaart pakt, is de gever en 
deelt de kaarten (kaarten met een symbool tellen als nul).

De gever schudt de kaarten en geeft iedere speler 7 kaarten. Houd de kaarten vast met de lichte kant naar 
je toe en de donkere kant naar je tegenstanders gericht.

Leg de overige kaarten op een stapel met de lichte kant naar beneden. Deze stapel wordt de STOK 
genoemd. (De kaarten met de donkere kant zijn naar BOVEN gericht.)

De bovenste kaart van de STOK wordt omgedraaid en is de eerste kaart van de OPEN STAPEL. (De kaarten 
op deze stapel met de lichte kant zijn naar BOVEN gericht.)

NB: Als de eerste kaart die wordt omgedraaid een Actiekaart (een kaart met een symbool) is, gelden er 
speciale spelregels. Zie BETEKENIS VAN ACTIEKAARTEN.

SPELEN MAAR!
Of je nu met de lichte of de donkere kant speelt, als je aan de beurt bent moet je een kaart op de OPEN 
STAPEL leggen met een cijfer, kleur of symbool gelijk aan de kaart die boven op de stapel ligt (kaarten met 
symbolen zijn actiekaarten; zie BETEKENIS VAN ACTIEKAARTEN).

VOORBEELD: Als de kaart op de OPEN STAPEL een blauwe 7 is, moet de speler een blauwe kaart 
neerleggen OF een kaart met een 7 van een andere kleur. De speler kan ook een keuzekaart neerleggen 
(zie BETEKENIS VAN ACTIEKAARTEN).

Als je niet de juiste kaart hebt om neer te leggen, moet je een kaart van de STOK pakken.

NB: als je kaarten aan je hand toevoegt, zorg er dan voor dat je deze in dezelfde richting vasthoudt als de 
andere kaarten in je hand. Als je bijvoorbeeld met de lichte kant speelt, moet de lichte kant van de kaarten 
die je toevoegt naar jou zijn gericht.

Als de gepakte kaart wel kan worden gespeeld, mag je deze in dezelfde beurt neerleggen. Zo niet, dan gaat 
het spel verder met de volgende speler.

Je mag er ook voor kiezen om een speelbare kaart NIET te spelen. Je moet dan wel een kaart van de STOK 
pakken. Als de gepakte kaart kan worden gespeeld, mag je dat in dezelfde beurt doen maar je mag in die 
beurt dan geen andere kaart meer neerleggen.

BETEKENIS VAN DE ACTIEKAARTEN
LICHTE KANT
  Neem-één kaart – Wanneer je deze kaart speelt, moet de volgende speler één kaart 

pakken en zijn beurt voorbij laten gaan. Deze kaart mag alleen op een kaart van dezelfde 
kleur of een andere Neem-één kaart gelegd worden. Als deze kaart bij het begin van het 
spel wordt omgedraaid, geldt deze regel ook.

Keer-om kaart  – Als je deze kaart speelt, wordt de richting van het spel omgedraaid 
(wanneer naar links werd gespeeld, wordt nu naar rechts gespeeld en vice versa). Deze 
kaart mag alleen op een kaart van dezelfde kleur of een andere Keer-om kaart worden 
gelegd. Als deze kaart bij het begin van het spel wordt omgedraaid, is de gever het eerst 
aan de beurt en gaat het spel verder naar rechts in plaats van naar links.

Sla-beurt-over kaart – Als je deze kaart speelt, moet de volgende speler een beurt 
overslaan. De kaart mag alleen op een kaart van dezelfde kleur of op een andere 
Sla-beurt-over kaart worden gelegd. Als deze kaart bij het begin van het spel wordt 
omgedraaid, wordt de speler links van de gever overgeslagen en begint de speler links 
van de overgeslagen speler dus met het spel.

Keuzekaart – Als je deze kaart speelt, mag je zeggen in welke kleur wordt verder 
gespeeld (dit kan dus ook de kleur zijn waarin al werd gespeeld voordat de keuzekaart 
werd neergelegd). Een keuzekaart mag altijd worden gespeeld, zelfs als je een andere 
kaart kunt spelen. Wanneer er bij het begin van het spel een keuzekaart wordt 
omgedraaid, mag de speler links van de gever de kleur bepalen waarin verder wordt 
gespeeld.

 Neem-twee keuzekaart – Als je deze kaart speelt, mag je zeggen in welke kleur verder 
wordt gespeeld. BOVENDIEN moet de volgende speler twee kaarten van de STOK pakken 
en zijn beurt voorbij laten gaan. Hier is echter één voorwaarde aan verbonden! Je mag deze 
kaart alleen spelen wanneer je GEEN andere kaart hebt met dezelfde KLEUR als de kaart op 
de OPEN STAPEL (maar als je kaarten met hetzelfde cijfer of actiekaarten in je hand hebt, 
mag je deze kaart wel spelen). Wanneer deze kaart bij het begin van het spel wordt 
omgedraaid, moet hij worden teruggestopt en moet er een andere kaart worden gepakt.

NB: Als je 2 kaarten moet pakken en vermoedt dat een Neem-twee keuzekaart ten onrechte is gespeeld 
(omdat je denkt dat je tegenspeler WEL een kaart heeft in de kleur van de kaart op de OPEN STAPEL), mag 
je die speler uitdagen. De uitgedaagde speler moet jou (de uitdager) dan al zijn kaarten laten zien. Als blijkt 
dat de Neem-twee kaart inderdaad ten onrechte is gespeeld, moet die speler voor straf 2 kaarten pakken 
en hoef jij geen kaarten te pakken. Maar als blijkt dat jij ongelijk hebt en de kaart wel terecht is gespeeld, 
moet jij 2 kaarten PLUS 2 kaarten extra (4 kaarten in totaal) pakken!

Flip-kaart - Wanneer je deze kaart speelt, wordt alles omgedraaid van de lichte kant 
naar de donkere kant. Nadat de Flip-kaart is gespeeld, draai je de open stapel om (de 
kaart die net is gespeeld, komt dan onder aan de stapel te liggen), en daarna de Stok, en 
daarna moeten de kaarten die iedereen vasthoudt worden omgedraaid. Deze nieuwe kant 
blijft geldig totdat een andere Flip-kaart wordt gespeeld, waarna alles weer wordt 
omgekeerd. Deze kaart mag alleen op een kaart van dezelfde kleur of op een andere 
Flip-kaart worden gelegd. Als deze kaart bij het begin van het spel wordt omgedraaid, 
moet je de stapel omdraaien naar de donkere kant.

DONKERE KANT
 Neem-vijf kaart – Wanneer je deze kaart speelt, moet de volgende speler 5 kaarten 
pakken en zijn beurt voorbij laten gaan. Deze kaart mag alleen op een kaart van dezelfde 
kleur of een andere Neem-vijf kaart worden gelegd.

Keer-om kaart  – Als je deze kaart speelt, wordt de richting van het spel omgedraaid 
(wanneer naar links werd gespeeld, wordt nu naar rechts gespeeld en vice versa). Deze 
kaart mag alleen op een kaart van dezelfde kleur of een andere Keer-om kaart worden 
gelegd.

Iedereen-beurt-overslaan kaart – Als je deze kaart speelt, moeten alle spelers een 
beurt overslaan. De speler die de kaart heeft neergelegd, is dan weer aan de beurt. De 
kaart mag alleen op een kaart van dezelfde kleur of op een andere 
Iedereen-beurt-overslaan kaart worden gelegd.

Keuzekaart – Als je deze kaart speelt, mag je zeggen in welke kleur wordt verder 
gespeeld (dit kan dus ook de kleur zijn waarin al werd gespeeld voordat de keuzekaart 
werd neergelegd). Een keuzekaart mag altijd worden gespeeld, zelfs als je een andere 
kaart kunt spelen.

Keuzekaart kleur – Als je deze kaart speelt, moet de volgende speler kaarten pakken tot 
hij of zij bij een kleur van jouw keuze komt (het maakt niet uit hoeveel kaarten ze hiervoor 
moeten pakken) en een beurt moet overslaan. Zodra de speler een kaart van de gekozen 
kleur heeft gepakt, moet deze de kaart ter controle laten zien aan de andere spelers. Hier 
is echter één voorwaarde aan verbonden! Je mag deze kaart alleen spelen wanneer je 
GEEN andere kaart hebt met dezelfde KLEUR als de kaart op de OPEN STAPEL (maar als je 
kaarten met hetzelfde cijfer of actiekaarten in je hand hebt, mag je deze kaart wel spelen). 
Wanneer er bij het begin van het spel een Keuze Kleurkaart wordt omgedraaid, mag de 
speler links van de gever de kleur bepalen waarin verder wordt gespeeld.

NB: Als jij degene bent die kaarten moet pakken en vermoedt dat de Keuzekaart kleur ten onrechte is 
gespeeld (omdat je denkt dat je tegenspeler WEL een kaart heeft in de kleur van de kaart op de OPEN 
STAPEL), mag je die speler uitdagen. De uitgedaagde speler moet jou (de uitdager) dan al zijn kaarten 
laten zien. Als blijkt dat de Keuzekaart kleur inderdaad ten onrechte is gespeeld, moet de uitgedaagde 
speler voor straf kaarten pakken totdat hij of zij bij de gekozen kleur komt en hoef jij geen kaarten te 
pakken. Maar als blijkt dat jij ongelijk hebt en de kaart wel terecht is gespeeld, moet jij de kaarten 
pakken tot je bij de gekozen kleur komt, PLUS 2 kaarten extra!

Flip-kaart – Wanneer je deze kaart speelt, wordt alles omgedraaid van de donkere kant 
naar de lichte kant. Nadat de Flip-kaart is gespeeld, draai je de open stapel om (de kaart 
die net is gespeeld, komt dan onder aan de stapel te liggen), en daarna de Stok, en 
daarna moeten de kaarten die iedereen vasthoudt worden omgedraaid. Deze nieuwe kant 
blijft geldig totdat een andere Flip-kaart wordt gespeeld, waarna alles weer wordt 
omgekeerd. Deze kaart mag alleen op een kaart van dezelfde kleur of op een andere 
Flip-kaart worden gelegd.

NB: ALS DE STAPEL WORDT OMGEDRAAID EN DE NIEUWE BOVENSTE KAART EEN ACTIEKAART IS 
(KEER-OM, SLA-BEURT-OVER, NEEM, DRAAI-OM), HOEF JE DE ACTIE NIET TE DOEN. ALS DE NIEUWE 
KAART BOVEN OP DE STAPEL EEN KEUZEKAART IS, ROEPT DE SPELER DIE DE DRAAI-OM-KAART HEEFT 
GESPEELD DE KLEUR.

UIT GAAN
Het maakt niet uit of je met de lichte kant of de donkere kant speelt: wanneer je je op één na laatste kaart 
speelt, moet je "UNO" roepen (dat betekent "één") om aan te geven dat je nog maar één kaart hebt. Als je 
dat vergeet en wordt betrapt door een andere speler voordat de volgende speler aan zijn beurt is begonnen, 
moet je voor straf twee kaarten pakken.

De speler die als eerste al zijn kaarten kwijt is, is uit en wint die ronde. De punten worden geteld (zie 
PUNTENTELLING) en het spel begint opnieuw.

Als de laatste kaart die wordt gespeeld een Neem-één, Neem-vijf, Neem-twee keuzekaart of een 
Keuzekaart kleur is, moet de volgende speler 1, 5, 2 kaarten pakken of kaarten pakken tot hij of zij bij een 
kaart met de gekozen kleur komt. Deze kaarten worden bij de eindtelling meegeteld.

Als er niemand uit is wanneer de STOCK helemaal leeg is, wordt de OPEN STAPEL opnieuw geschud en 
gaat het spel verder.

PUNTENTELLING
De eerste speler die al zijn kaarten kwijt is, ontvangt punten voor de kaarten waarmee zijn tegenstanders 
zijn blijven zitten, en wel als volgt:

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

Neem-één kaart   .........................................................................  10 punten

Neem-vijf kaart  ..........................................................................   20 punten

Keer-om kaart   ............................................................................  20 punten

Sla-beurt-over kaart   ...................................................................  20 punten

Iedereen-beurt-overslaan kaart  ...................................................  30 punten

Flip-kaart   ...................................................................................  20 punten

Keuzekaar ....................................................................................  40 punten

Neem-twee keuzekaart     .............................................................  50 punten

Keuzekaart kleur   ........................................................................  60 punten

Als bij de puntentelling na een ronde blijkt dat nog geen enkele speler 500 punten heeft gescoord, worden 
de kaarten opnieuw geschud en wordt er nog een ronde gespeeld.

DE WINNAAR VAN HET SPEL
De WINNAAR is de eerste speler die 500 punten haalt.

ALTERNATIEVE PUNTENTELLING
Je kunt het spel ook spelen door aan het eind van elke ronde bij te houden hoeveel punten elke speler nog 
in handen heeft. Wanneer een van de spelers dan 500 punten behaalt, is de speler met het laagste 
puntenaantal de winnaar. 
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CONTENUTO
112 Carte come segue:

LATO CHIARO (bordo bianco)
18 carte blu da 1 a 9
18 carte verdi da 1 a 9
18 carte rosse da 1 a 9
18 carte gialle da 1 a 9
8 carte Pesca Uno, 2 per ogni colore: blu, verde, rosso e giallo
8 carte Inverti, 2 per ogni colore: blu, verde, rosso e giallo
8 carte Salto, 2 per ogni colore: blu, verde, rosso e giallo
8 carte Flip, 2 per ogni colore: blu, verde, rosso e giallo
4 carte Jolly
4 carte Jolly Pesca Due

LATO SCURO (bordo nero)
18 carte rosa da 1 a 9
18 carte turchesi da 1 a 9
18 carte arancioni da 1 a 9
18 carte viola da 1 a 9
8 carte Pesca Cinque, 2 per ogni colore: rosa, turchese, arancione e viola
8 carte Inverti, 2 per ogni colore: rosa, turchese, arancione e viola
8 carte SaltaTutti, 2 per ogni colore: rosa, turchese, arancione e viola
8 carte Flip, 2 per ogni colore: rosa, turchese, arancione e viola
4 carte Jolly
4 carte Jolly Pesca Colore

UNO FLIP IN POCHE PAROLE
UNO FLIP è come UNO classico, ma il mazzo di carte ha due lati: uno "chiaro" e uno "scuro". Si inizia a 
giocare con il lato chiaro, ma quando viene giocata una carta FLIP, il mazzo e le carte in mano vengono 
capovolte e tutti devono giocare con il Lato Scuro. Il Lato Scuro ha Carte Azione diverse, con più penalità. Il 
giocatore deve giocare con il Lato Scuro finché qualcun altro non gioca un’altra carta FLIP, riportando il 
gioco al Lato Chiaro, e così via finché uno dei giocatori non termina tutte le carte che ha in mano, 
concludendo la partita.

Come sempre, il primo giocatore a finire tutte le carte in mano totalizza i punti in base alle carte rimaste in mano 
agli avversari. I punti dei diversi round saranno sommati e vincerà il primo giocatore a totalizzare 500 punti. 
NOTA: RICORDA DI SEGNARE I PUNTI IN BASE AL LATO (CHIARO O OSCURO) IN CUI IL GIOCO È TERMINATO.

PREPARATIVI
Poiché il mazzo è fronte/retro, bisogna accertarsi che tutte le carte di ciascun lato siano rivolte sullo stesso 
verso: il Lato Chiaro da un verso e quello Scuro dall’altro.

Ogni giocatore pesca una carta e svela il Lato Chiaro; il giocatore che pesca la carta più alta sarà il 
mazziere (le carte con un simbolo valgono zero).

Il mazziere mischia le carte e ne distribuisce 7 ad ogni giocatore. Tenere le carte in mano con il Lato Chiaro 
verso di sé e quello Scuro verso gli avversari.

Posizionare il resto del mazzo con il Lato Chiaro verso il basso per formare il mazzo di PESCA (il Lato Scuro 
sarà verso l’alto).

Girare la prima carta del mazzo di PESCA per iniziare un mazzo di SCARTO (il Lato Chiaro sarà rivolto verso 
l’alto).

NOTA: Se la prima carta girata per formare il mazzo di SCARTO fosse una Carta Azione (simboli), fate 
riferimento alle FUNZIONI DELLE CARTE AZIONE per le istruzioni speciali.

GIOCHIAMO
Il giocatore alla sinistra del mazziere inizia per primo.

Che si stia giocando con il Lato Chiaro o quello Scuro, al proprio turno si dovrà giocare una carta che si 
abbini a quella in cima al mazzo di SCARTO, per numero, colore o simbolo (i simboli sono le Carte Azione; 
vedi FUNZIONI DELLE CARTE AZIONE).

ESEMPIO: Se la carta in cima al mazzo di SCARTO fosse una carta 7 blu, il giocatore può giocare una carta 
blu O una carta 7 di qualsiasi colore. In alternativa il giocatore può giocare una carta Jolly (vedi FUNZIONI 
DELLE CARTE JOLLY).

Se non aveste in mano una carta da abbinare a quella in cima al mazzo di SCARTO, dovrete pescare una 
carta dal mazzo di PESCA.

NOTA: Quando si pescano altre carte, assicurarsi che abbiano lo stesso verso di quelle in mano. Ad esempio, 
se si sta giocando con il Lato Chiaro, prendere le carte pescate con il Lato Chiaro rivolto verso di sé.

Se la carta pescata fosse abbinabile a quella in cima al mazzo di SCARTO, potrete scartarla durante lo 
stesso turno. In caso contrario, il gioco passerà al giocatore successivo.

Potrete anche decidere di NON giocare una carta valida che avete in mano. In questo caso dovrete pescare 
una carta dal mazzo di PESCA. Se la carta pescata fosse valida, potrete scartarla durante lo stesso turno, 
ma dopo aver pescato non potrete giocare nessun'altra delle carte che avete in mano.

FUNZIONI DELLE CARTE AZIONE
LATO CHIARO
  Carta Pesca Uno – Giocando questa carta, il giocatore successivo dovrà pescare 1 carta e 

rinunciare al proprio turno. Questa carta può essere giocata solo con un colore abbinabile 
o con un’altra carta Pesca Uno. La stessa regola vale se questa carta venisse girata 
all’inizio del gioco.

Carta Inverti – Inverte la direzione del gioco (se l'attuale direzione del gioco fosse la 
sinistra, il gioco si inverte verso destra e viceversa). Questa carta può essere giocata solo 
con un colore abbinabile o con un’altra carta Inverti. Se questa carta venisse girata 
all’inizio del round, il mazziere inizierà per primo e poi il gioco si sposterà verso destra 
invece che verso sinistra.

Carta Salto –Giocando questa carta, la persona successiva al giocatore viene "saltata" 
(perde il turno). Può essere giocata solo con un colore abbinabile o un’altra carta Salta 
giro. Se all’inizio del gioco venisse girata una carta Salto, il giocatore alla sinistra del 
mazziere verrà “saltato” e quindi il giocatore alla sua sinistra inizia il gioco.

Carta Jolly – - La persona che gioca questa carta decide il colore per continuare il gioco 
(incluso il colore già in gioco prima che la carta Jolly venisse giocata). La carta Jolly può 
essere giocata in qualunque momento, anche se il giocatore che la scarta avesse in 
mano un’altra carta valida. Se all’inizio del gioco venisse girata una carta Jolly, il 
giocatore alla sinistra del mazziere stabilisce il colore da giocare.

Carta Jolly + 2 – Giocando questa carta si può decidere il colore successivo da giocare 
e obbligare il giocatore successivo a pescare 2 carte dal mazzo di PESCA nonché a 
rinunciare al proprio turno. Tuttavia, c'è una particolarità! Il giocatore che ha in mano 
questa carta può giocarla solo se NON ha un’altra carta abbinabile al COLORE del mazzo 
di SCARTO (ma può essere giocata se il giocatore ha in mano carte abbinabili al numero 
o Carte Azione). Se all’inizio del gioco venisse girata questa carta, dovrete rimetterla nel 
mazzo e pescare un’altra carta.

NOTA: Nel caso in cui qualcuno abbia il sospetto che una carta Jolly + 2 sia stata giocata in modo illecito 
(ovvero se sospettate che il giocatore abbia una carta abbinabile), è possibile sfidare chi l'ha giocata. Il 
giocatore sfidato dovrà mostrare allo sfidante le carte della propria mano. Se colto in flagrante, il giocatore 
sfidato dovrà pescare 2 carte. Tuttavia, se fosse innocente, sarà lo sfidante a dover pescare 2 carte + 2 
supplementari (per un totale di 4 carte)!

Carta Flip - Quando si gioca questa carta, tutte le carte devono essere capovolte dal 
Lato Chiaro a quello Scuro. Quando qualcuno scarta la carta Flip, è necessario 
capovolgere il mazzo di Scarto (la carta appena giocata sarà sul fondo), poi il mazzo di 
Pesca e poi le carte che i giocatori hanno in mano. Questo nuovo lato rimarrà in gioco 
fino a quando sarà giocata un'altra carta Flip, cambiando di nuovo il gioco. Questa carta 
può essere giocata solo con un colore abbinabile o un’altra carta Flip. Se questa carta 
viene girata all'inizio del gioco, il mazzo viene immediatamente capovolto sul Lato Oscuro.

LATO SCURO
 Carta Pesca Cinque – Giocando questa carta, il giocatore successivo dovrà pescare 5 
carte e rinunciare al proprio turno. Questa carta può essere giocata solo con un colore 
abbinabile o con un’altra carta Pesca Cinque.

Carta Inverti – Inverte la direzione del gioco (se l'attuale direzione del gioco fosse la 
sinistra, il gioco si invertirebbe verso destra e viceversa). Questa carta può essere giocata 
solo con un colore abbinabile o con un’altra carta Inverti.

Carta Jolly Salta Tutti – Giocando questa carta, vengono “saltati” tutti i giocatori 
(perdono il turno). Quindi è adesso il turno di chi ha appena giocato la carta Jolly Salta 
Tutti. Quest'ultima carta può essere giocata solo con un colore abbinabile o un’altra carta 
Jolly Salta Tutti.

Carta Jolly – La persona che gioca questa carta decide il colore per continuare il gioco 
(incluso il colore già in gioco prima che la carta Jolly venisse scartata). La carta Jolly può 
essere giocata in qualunque momento, anche se il giocatore che la scarta avesse in 
mano un’altra carta valida.

Carta Jolly Pesca Colore – Quando si gioca questa carta, il giocatore successivo deve 
pescare dal mazzo finché non trova una carta del colore scelto (non importa quante carte 
deve pescare per farlo) e perde il suo turno. Quando il giocatore ha pescato la carta del 
colore scelto, deve mostrarla agli altri giocatori. Tuttavia, c'è una particolarità! Il giocatore 
che ha in mano questa carta può giocarla solo se NON ha un’altra carta abbinabile al 
COLORE del mazzo di SCARTO (ma può essere giocata se il giocatore ha in mano carte 
abbinabili al numero o Carte Azione). Se la carta Jolly Pesca Colore viene girata all'inizio 
della partita, il giocatore alla sinistra del mazziere stabilisce il colore da giocare.

NOTA: Se qualcuno sospetta che una carta Jolly Pesca Colore sia stata giocata in modo illecito (ovvero 
se sospetti che il giocatore abbia una carta abbinabile), è possibile sfidare chi l'ha giocata. Il giocatore 
sfidato dovrà mostrare allo sfidante le carte della propria mano. Se colpevole, il giocatore sfidato deve 
continuare a pescare fino a quando troverà una carta del colore scelto dallo sfidante. Tuttavia, se il 
giocatore sfidato è innocente, sarà lo sfidante a dover pescare le carte fino a trovarne una del colore 
scelto, più 2 carte supplementari!

Carta Flip – Quando si gioca questa carta, il gioco passa dal Lato Scuro al Lato Chiaro. 
Quando qualcuno gioca la carta Flip, è necessario capovolgere il mazzo di Scarto (la 
carta appena giocata sarà sul fondo), poi il mazzo di Pesca e poi le carte che i giocatori 
hanno in mano. Questo nuovo lato rimarrà in gioco fino a quando sarà giocataun'altra 
carta Flip, cambiando di nuovo il gioco. Questa carta può essere giocata solo con un 
colore abbinabile o un’altra carta Flip.

NOTA: QUANDO IL MAZZO È CAPOVOLTO, SE LA NUOVA CARTA IN CIMA AL MAZZO DI SCARTO È UNA 
CARTA AZIONE (CAMBIA GIRO, SALTA GIRO, PESCA, CAPOVOLGI) NON DOVRÀ ESSERE UTILIZZATA. SE 
LA NUOVA CARTA IN CIMA AL MAZZO È UNA CARTA JOLLY, IL GIOCATORE CHE HA GIOCATO LA CARTA 
CAPOVOLGI, SCEGLIE IL COLORE.

FINE DEL GIOCO
Che si stia giocando con il Lato Chiaro o quello Scuro, quando si gioca la penultima carta bisogna dire 
"UNO" per indicare che ne è rimasta solo una. Se ci si dimentica di farlo e si viene colti sul fatto da un altro 
giocatore prima che il giocatore successivo inizi il proprio turno, si dovranno pescare due carte.

Quando un giocatore non ha più carte, il round finisce. Si calcolano i punti (vedere PUNTEGGIO) e il gioco 
ricomincia da capo.

Se l’ultima carta giocata fosse una carta Pesca Uno, Pesca Cinque o un Jolly Pesca Due o Pesca Colore, il 
giocatore successivo dovrà pescare rispettivamente 1, 5 o 2 carte, oppure continuare a pescare finché non 
trova la carta del colore scelto. Queste carte sono conteggiate per il punteggio finale.

Se nessuno dei giocatori resta senza carte quando il mazzo di PESCA si esaurisce, il mazzo di SCARTO deve 
essere rimischiato e il gioco continua.

PUNTEGGI
Il primo giocatore a restare senza carte riceve punti per le carte rimaste in mano ai suoi avversari come 
segue:

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

Pesca Uno   .........................................................................................  10 punti

Pesca Cinque .....................................................................................   20 punti

Inverti  ...................................................................... ..........................  20 punti

Salto  ...................................................................................................  20 punti

Jolly Salta Tutti  ...................................................................................  30 punti

Carta Flip  ..................................................... ......................................  20 punti

Jolly Cambia Colore  ............................................................................  40 punti

Jolly Pesca Due  ...................................................................................  50 punti

Jolly Pesca Colore  ..............................................................................  60 punti

Nel caso in cui nessun giocatore avesse raggiunto 500 punti una volta calcolato il punteggio del round, 
rimischiate le carte e cominciate un nuovo round.

IL VINCITORE
Il VINCITORE sarà il primo giocatore a totalizzare 500 punti.

ALTRE MODALITÀ DI CALCOLO DEL PUNTEGGIO E VITTORIA
In alternativa, si può calcolare il punteggio totale delle carte di ciascun giocatore alla fine di ogni round. 
Quando un giocatore raggiunge 500 punti, il giocatore con il punteggio più basso diventa il vincitore.
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CONTENU
112 Spielkarten in folgender Verteilung:

HELLE SEITE (weißer Rand)
18 blaue Karten – 1 bis 9
18 grüne Karten – 1 bis 9
18 rote Karten – 1 bis 9
18 gelbe Karten – 1 bis 9
8 „Zieh 1“-Karten – jeweils 2 blaue, grüne, rote und gelbe
8 Retour-Karten – jeweils 2 blaue, grüne, rote und gelbe
8 Aussetzen-Karten – jeweils 2 blaue, grüne, rote und gelbe
8 Flip-Karten – jeweils 2 blaue, grüne, rote und gelbe
4 Farbenwahl-Karten (Joker)
4 „Zieh 2“-Farbenwahl-Karten (Joker)

DUNKLE SEITE (schwarzer Rand)
18 rosafarbene Karten – 1 bis 9
18 blaugrüne Karten – 1 bis 9
18 orangefarbene Karten – 1 bis 9
18 lilafarbene Karten – 1 bis 9
8 „Zieh 5“-Karten – jeweils 2 in Rosa, Blaugrün, Orange und Lila
8 Retour-Karten – jeweils 2 in Rosa, Blaugrün, Orange und Lila
8 „Alle aussetzen“-Karten – jeweils 2 in Rosa, Blaugrün, Orange und Lila
8 Flip-Karten – jeweils 2 in Rosa, Blaugrün, Orange und Lila
4 Farbenwahl-Karten (Joker)
4 „Farbe ziehen“-Farbenwahl-Karten (Joker)

UNO FLIP IN KÜRZE
UNO FLIP wird nach denselben Regeln gespielt wie das reguläre UNO – mit folgender Ausnahme: die Karten 
sind doppelseitig verwendbar. In diesem Spiel gibt es eine „helle“ und eine „dunkle“ Seite! Die Spieler 
beginnen das Spiel mit der hellen Seite. Sobald eine Flip-Karte gelegt wird, werden der Kartenstapel und die 
Handkarten umgedreht, und das Spiel wird mit der dunklen Seite der Karten fortgesetzt. Bei einigen 
Aktionskarten der dunklen Seite kommen sehr viel härtere Strafen zum Einsatz. Die Spieler spielen so lange 
mit der dunklen Seite der Karten, bis wiederum jemand eine Flip-Karte spielt. Dann werden die Karten 
erneut umgedreht, und es geht mit der hellen Seite weiter. Auf diese Weise wird gespielt, bis ein Spieler alle 
seine Karten losgeworden ist und somit die Runde beendet.

Wie immer gilt: Der Spieler, der in einer Runde alle seine Karten als Erster abgelegt hat, erhält Punkte für die 
Karten, die seine Mitspieler noch auf der Hand haben. Die Punkte aus den Runden werden fortlaufend 
zusammengezählt. Wer als Erster 500 Punkte erreicht, gewinnt.
HINWEIS: DIE PUNKTE BEI DER WERTUNG RICHTEN SICH NACH DER KARTENSEITE (HELL ODER DUNKEL), 
MIT DER BEI SPIELENDE GESPIELT WORDEN IST.

VORBEREITUNG
Da die Karten doppelseitig verwendet werden, müssen die Spieler zu Beginn darauf achten, dass bei allen 
Karten dieselbe Seite nach oben zeigt.

Jeder Spieler zieht eine Karte und deckt die helle Seite auf. Der Spieler mit der höchsten Zahl, ist der 
Kartengeber. (Karten mit einem Symbol zählen hierbei null.)

Der Kartengeber mischt die Karten und verteilt an jeden Spieler 7 Karten. Die Spieler halten ihre Karten so 
auf der Hand, dass die helle Seite zu ihnen zeigt und die dunkle Seite zu ihren Mitspielern.

Die restlichen Karten werden verdeckt als KARTENSTOCK auf den Tisch gelegt. Die dunkle Seite der Karten 
zeigt also nach oben.

Die oberste Karte des KARTENSTOCKS wird aufgedeckt und bildet den ABLEGESTAPEL. Hier zeigt also die 
helle Seite der Karten nach oben.

HINWEIS: Wird zu Beginn des Spiels eine der Aktionskarten (Symbole) aufgedeckt, bildet sie die erste Karte 
des ABLEGESTAPELS. Siehe FUNKTIONEN DER AKTIONSKARTEN für die entsprechenden Anweisungen, die 
ausgeführt werden müssen.

SO WIRD GESPIELT
Der Spieler zur Linken des Kartengebers beginnt.

Unabhängig davon, ob mit der hellen oder dunklen Seite der Karten gespielt wird, muss ein Spieler, wenn er 
an der Reihe ist, eine seiner Handkarten auf den ABLEGESTAPEL legen, die der dort liegenden Karte in Zahl, 
Farbe oder Symbol entspricht. (Symbole stehen für die Aktionskarten. Siehe FUNKTIONEN DER 
AKTIONSKARTEN.)

BEISPIEL: Auf dem ABLEGESTAPEL liegt eine blaue 7. Der Spieler muss nun entweder eine blaue Karte 
ODER eine 7 beliebiger Farbe ablegen. Alternativ dazu hat er auch die Möglichkeit, eine Farbenwahl-Karte 
abzulegen (siehe FUNKTIONEN DER AKTIONSKARTEN).

Hat der Spieler keine passende Karte, muss er eine Karte vom KARTENSTOCK ziehen.

HINWEIS: Nimmt ein Spieler Karten auf die Hand, muss er darauf achten, dass sie genauso ausgerichtet 
sind wie seine anderen Handkarten. Wird beispielsweise gerade mit der hellen Seite gespielt, nimmt er neue 
Karten so auf die Hand, dass die helle Seite zu ihm zeigt.

Kann die aufgenommene Karte abgelegt werden, darf der Spieler dies direkt tun, muss es aber nicht. Kann 
sie nicht abgelegt werden, ist der nächste Spieler an der Reihe.

Ein Spieler kann sich aus taktischen Gründen entscheiden, eine spielbare Handkarte NICHT abzulegen. Ist 
dies der Fall, muss er eine Karte vom KARTENSTOCK aufnehmen. Ist die aufgenommene Karte spielbar, darf 
der Spieler sie sofort ablegen. Nach dem Aufnehmen einer Karte darf der Spieler jedoch keine Karte 
ablegen, die er vorher bereits auf der Hand hatte.

FUNKTIONEN DER AKTIONSKARTEN
HELLE SEITE
  „Zieh 1“ – Karte – Wird diese Karte gelegt, muss der nächste Spieler 1 Karte ziehen und 

darf in dieser Runde keine Karten ablegen. Diese Karte darf nur auf eine Karte gleicher 
Farbe oder eine andere „Zieh 1“-Karte gelegt werden. Wird sie zu Beginn des Spiels 
aufgedeckt, gelten dieselben Regeln.

Retour-Karte – Bei dieser Karte ändert sich die Spielrichtung. (Wurde bisher linksherum 
gespielt, wird nun rechtsherum gespielt und umgekehrt). Diese Karte darf nur auf eine 
Karte gleicher Farbe oder eine andere Retour-Karte gelegt werden. Wird diese Karte zu 
Beginn des Spiels gezogen, beginnt der Kartengeber das Spiel. Danach ist sein rechter 
Nachbar anstatt seines linken Nachbarn an der Reihe.

Aussetzen-Karte – Nachdem diese Karte gelegt wurde, wird der nächste Spieler 
„übersprungen“. (Er muss aussetzen.) Diese Karte darf nur auf eine Karte gleicher Farbe 
oder eine andere Aussetzen-Karte gelegt werden. Wird diese Karte zu Beginn des Spiels 
gezogen, wird der linke Nachbar des Kartengebers „übersprungen“, und der linke Nachbar 
dieses Spielers beginnt.

Farbenwahl-Karte (Joker) – Der Spieler, der diese Karte legt, entscheidet, welche Farbe 
als nächste gespielt werden soll. (Jede Farbe, auch die schon liegende Farbe, darf 
gewählt werden). Eine Farbenwahl-Karte darf auch dann gelegt werden, wenn der Spieler 
eine andere Karte legen könnte. Wird eine Farbenwahl-Karte zu Beginn des Spiels 
gezogen, entscheidet der linke Nachbar des Kartengebers, welche Farbe als nächste 
gelegt werden soll.

  „Zieh 2“-Farbenwahl-Karte (Joker) – Der Spieler, der diese Karte legt, entscheidet, 
welche Farbe als nächste gespielt werden soll. AUSSERDEM muss der nächste Spieler zwei 
Karten vom KARTENSTOCK ziehen und aussetzen. Es gibt hier allerdings eine Einschränkung! 
Diese Karte darf nur dann ausgespielt werden, wenn der Spieler, der sie legt, KEINE andere 
Karte der FARBE auf der Hand hat, die der obersten Karte auf dem ABLEGESTAPEL entspricht. 
(Hat der Spieler eine Karte mit der entsprechenden Zahl oder andere Aktionskarten, darf er die 
„Zieh 2“-Farbenwahl-Karte spielen.) Wird diese Karte zu Beginn des Spiels gezogen, wird sie 
wieder in den Stapel gemischt und eine andere Karte gezogen.

HINWEIS: Glaubt ein Spieler, dass eine „Zieh 2“-Farbenwahl-Karte zu Unrecht gespielt wurde (d. h., der 
Spieler, der die Karte abgelegt hat, besitzt eine Karte mit passender Farbe), dann darf er den Spieler 
herausfordern. Der herausgeforderte Spieler muss dem Herausforderer seine Handkarten zeigen. Wurde er 
ertappt, muss er die 2 Karten selbst ziehen. Ist der herausgeforderte Spieler jedoch unschuldig, dann muss 
der Herausforderer die 2 Karten PLUS 2 Strafkarten aufnehmen (also insgesamt 4)!

Flip-Karte – Bei dieser Karte werden alle Karten von der hellen auf die dunkle Seite gedreht. 
Nachdem die Flip-Karte gelegt wurde, drehen die Spieler ihre Handkarten um sowie den 
Kartenstock und den Ablegestapel (die soeben gespielte Karte liegt nun unten). Mit der neuen 
Seite wird nun gespielt, bis eine weitere Flip-Karte gelegt wird, die wiederum dazu führt, 
dass alles umgedreht wird. Diese Karte darf nur auf eine Karte gleicher Farbe oder auf eine 
andere Flip-Karte gelegt werden. Wird diese Karte zu Beginn der Partie aufgedeckt, wird der 
gesamte Nachziehstapel sofort auf die dunkle Seite gedreht.

DUNKLE SEITE
 „Zieh 5“-Karte – Lorsque cette carte est jouée, le joueur suivant doit piger 5 cartes et 
passer son tour. Cette carte ne peut être jouée que sur une carte de même couleur ou sur 
une autre carte +5.

Retour-Karte – Bei dieser Karte ändert sich die Spielrichtung. (Wurde bisher linksherum 
gespielt, wird nun rechtsherum gespielt und umgekehrt.) Diese Karte darf nur auf eine 
Karte gleicher Farbe oder eine andere Retour-Karte gelegt werden.

„Alle aussetzen“-Karte – Bei dieser Karte werden alle Spieler „übersprungen“ (und 
müssen aussetzen). Der Spieler, der diese Karte gelegt hat, ist also erneut an der Reihe. 
Diese Karte darf nur auf eine Karte gleicher Farbe oder eine andere „Alle 
aussetzen“-Karte gelegt werden.

Farbenwahl-Karte (Joker) – Der Spieler, der diese Karte legt, entscheidet, welche Farbe 
als nächste gespielt werden soll. (Jede Farbe, auch die schon liegende Farbe, darf 
gewählt werden.) Eine Farbenwahl-Karte darf auch dann gelegt werden, wenn der Spieler 
eine andere Karte legen könnte.

„Farbe ziehen“-Farbenwahl-Karte – Der Spieler, der diese Karte legt, wählt eine Farbe; 
der nächste Spieler muss so lange KartDer Spieler, der diese Karte legt, wählt eine Farbe; 
der nächste Spieler muss so lange Karten ziehen, bis er die gewählte Farbe hat, und 
außerdem aussetzen. (Es spielt keine Rolle, wie viele Karten der Spieler ziehen muss, um 
die gewünschte Farbe zu erhalten.) Sobald der Spieler eine Karte der gewählten Farbe 
gezogen hat, muss er sie seinen Mitspielern zeigen. Es gibt hier allerdings eine 
Einschränkung! Diese Karte darf nur dann ausgespielt werden, wenn der Spieler, der sie 
legt, KEINE andere Karte in der Hand hält, deren FARBE der obersten Karte auf dem 
ABLEGESTAPEL entspricht. (Hat der Spieler aber eine Karte der entsprechenden Zahl oder 
Aktion, darf er diese Aktionskarte ablegen.) Wird zu Beginn der Partie ein „Farbe 
ziehen“-Joker aufgedeckt, wählt der linke Nachbar des Kartengebers die Farbe, die als 
Nächstes gelegt werden soll.

HINWEIS: Glaubt ein Spieler, dass eine „Farbe ziehen“-Farbenwahl-Karte zu Unrecht gespielt wurde (d. 
h., der Spieler, der die Karte abgelegt hat, besitzt eine Karte mit passender Farbe), dann darf er den 
Spieler herausfordern. Der herausgeforderte Spieler muss dem Herausforderer seine Handkarten 
zeigen. Wurde er ertappt, muss er selbst Karten ziehen, bis er die gewählte Farbe bekommt. Ist der 
herausgeforderte Spieler jedoch unschuldig, dann muss der Herausforderer Karten ziehen, bis er die 
gewählte Farbe erhält, PLUS 2 Strafkarten zusätzlich!

Flip-Karte – Bei dieser Karte werden alle Karten von der dunklen auf die helle Seite 
gedreht. Nachdem die Flip-Karte gelegt wurde, drehen die Spieler ihre Handkarten um 
sowie den Kartenstock und den Ablegestapel (die soeben gespielte Karte liegt nun unten). 
Mit der neuen Seite wird nun gespielt, bis eine weitere Flip-Karte gelegt wird, die 
wiederum dazu führt, dass alles umgedreht wird. Diese Karte darf nur auf eine Karte 
gleicher Farbe oder auf eine andere Flip-Karte gelegt werden.

HINWEIS: LIEGT NACH DEM UMDREHEN DES ABLAGESTAPELS EINE AKTIONSKARTE OBEN (RETOUR, 
AUSSETZEN, ZIEH-KARTE, FLIP-KARTE), MUSS DER SPIELER DIESE AKTION NICHT AUSFÜHREN. LIEGT 
NACH DEM UMDREHEN DES STAPELS EIN JOKER OBEN, WÄHLT DER SPIELER, DER DIE FLIP-KARTE 
GESPIELT HAT, EINE FARBE.

DAS SPIEL BEENDEN
Unabhängig davon, ob mit der hellen oder dunklen Seite gespielt wird, gilt Folgendes: Hat ein Spieler nur 
noch eine einzige Karte übrig, muss er „UNO” rufen, um anzuzeigen, dass er nur noch eine Karte auf der 
Hand hat. Vergisst er dieses, muss er 2 Strafkarten vom KARTENSTOCK ziehen. Er muss diese Strafkarten 
jedoch nur ziehen, wenn er von den anderen Spielern erwischt wird, bevor der nächste Spieler seinen 
Spielzug begonnen hat.

Sobald ein Spieler keine Karten mehr auf der Hand hat, ist die Runde beendet. Die Punkte werden 
zusammengerechnet (siehe PUNKTE), und die nächste Runde beginnt.

Ist die letzte Karte, die abgelegt wird, eine „Zieh 1“-Karte, eine „Zieh 5“-Karte, eine „Zieh 
2“-Farbenwahl-Karte oder eine „Farbe ziehen“-Farbenwahl-Karte, muss der nächste Spieler entsprechend 
1, 5, 2 oder so viele Karten ziehen, bis er die gewünschte Farbe hat. Diese Karten werden mitgezählt, wenn 
die Punkte zusammengerechnet werden.

Ist der KARTENSTOCK aufgebraucht, bevor ein Spieler alle seine Karten abgelegt hat, wird der 
ABLEGESTAPEL gemischt und bildet dann den neuen KARTENSTOCK.

PUNKTE
Wer als Erster alle seine Karten abgelegt hat, erhält folgende Punkte für die Karten, die seine Mitspieler noch 
auf der Hand halten:

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

„Zieh 1“-Karte  ...................................................................................  10 Punkte

Carte +5  ...........................................................................................   20 Punkte

Retour-Karte  ............................................................. .........................  20 Punkte

Aussetzen-Karte   .......................................................... ......................  20 Punkte

„Alle aussetzen“-Karte  .......................................................................  30 Punkte

Flip-Karte  ...........................................................................................  20 Punkte

Farbenwahl-Karte  ................................................................................  40 Punkte

„Zieh 2“-Farbenwahl-Karte  ..................................................................  50 Punkte

„Farbe ziehen“-Farbenwahl-Karte  .......................................................  60 Punkte

Hat keiner der Spieler am Ende der Runde 500 Punkte erreicht, werden die Karten erneut gemischt, und 
eine weitere Runde beginnt.

DAS SPIEL GEWINNEN
GEWONNEN hat der Spieler, der als Erster 500 Punkte hat.

ALTERNATIVES PUNKTEN UND GEWINNEN
Man kann auch jeweils die Gesamtpunktzahl der Karten zusammenzählen, die ein Spieler am Ende jeder 
Runde noch nicht abgelegt hat. Hat ein Spieler 500 Punkte erreicht, hat der Spieler mit der niedrigsten 
Punktzahl gewonnen.

TM

  CONTENTS
112 cards as follows:

LIGHT SIDE (white border): 
18 Blue cards - 1 to 9
18 Green cards - 1 to 9
18 Red cards - 1 to 9
18 Yellow cards - 1 to 9
8 Draw One 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
8 Flip cards - 2 each in blue, green, red and yellow
4 Wild cards
4 Wild Draw Two cards

DARK SIDE (black border): 
18 Pink cards - 1 to 9
18 Teal cards - 1 to 9
18 Orange cards - 1 to 9
18 Purple cards - 1 to 9
8 Draw Five cards - 2 each in pink, teal, orange and purple
8 Reverse cards - 2 each in pink, teal, orange and purple
8 Skip Everyone cards - 2 each in pink, teal, orange and purple
8 Flip cards - 2 each in pink, teal, orange and purple
4 Wild cards
4 Wild Draw Color cards

UNO FLIP™ IN A NUTSHELL
UNO FLIP™ plays like regular UNO®, except there are two sides to the deck of cards: a “light” side and a 
“dark” side.  You start playing with the Light Side, but whenever someone plays a FLIP card, the deck is 
flipped over (as are the cards in your hand) and now everyone must play off of the Dark Side of the cards.  
The Dark Side has different Action Cards with much stiffer penalties.  Players must play with the Dark Side 
cards until someone else plays another FLIP card, and then play goes back to the Light Side, and so on until 
someone has played all the cards in their hand, ending the round. 

As always, if you are the first player to get rid of all of your cards in a round, you score points for the cards 
your opponents are left holding. Points in rounds accumulate and the first player to reach 500 points wins. 
NOTE:  REMEMBER TO SCORE POINTS BASED ON WHICH SIDE (LIGHT OR DARK) THE GAME ENDED ON.

SETUP
1. Since the deck is two-sided, make sure all the cards of each side are facing the same way:  all the Light 

Side cards facing one way, all the Dark Side cards facing the other way.

2. Each player draws a card and then reveals the Light Side; the player that draws the highest number is 
the dealer (count any card with a symbol as zero). 

3. The dealer shuffles and deals each player 7 cards.  Hold the cards with the Light Side facing you and the 
Dark Side facing your opponents.

4. Place the remainder of the deck with the Light Side FACEDOWN to form a DRAW pile (the Dark Side cards 
will be facing UP).

5. The top card of the DRAW pile is turned over to begin a DISCARD pile (the Light Side cards will be facing UP).

NOTE: If any of the Action Cards (symbols) are turned over to start the DISCARD pile, see FUNCTIONS OF ACTION 
CARDS for special instructions.

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

Whether playing the Light Side or the Dark Side, on your turn, you must match a card from your hand to the 
card on the top of the DISCARD pile, 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 blue 7, the player must put down a blue card OR any color 7. 
Alternatively, the player can put down a Wild card (See FUNCTIONS OF ACTION CARDS).

If you don’t have a card that matches the one on the DISCARD pile, you must take a card from the DRAW pile.  

NOTE:  When adding cards to your hand, make sure they are facing the same direction as the other cards in 
your hand.  For example, if you are currently playing the Light Side, add new cards to your hand with the 
Light Side facing you. 

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. 

You may also choose NOT to play a playable card from your hand. If so, you must draw a card from the 
DRAW pile. If playable, that card can be put down in the same turn, however you may not play any other 
card from your hand after the draw. 

FUNCTIONS OF ACTION CARDS
LIGHT SIDE
  Draw One Card – When you play this card, the next player must draw one card and miss 

their turn. This card may only be played on a matching color or on another Draw One card. 
If turned up at the beginning of play, the same rule applies.

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. If this card is turned up at the 
beginning of play, the dealer goes first, then play moves to the right instead of the left.

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. If a Skip card is 
turned up at the beginning of play, the player to the left of the dealer is “skipped,” hence 
the player to the left of that player starts play.

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. If a Wild card 
is turned up at the beginning of play, the person to the left of the dealer chooses the color 
that continues play.

 Wild Draw 2 Card – When you play this card, you get to choose the color that continues 
play PLUS the next player must draw two cards from the DRAW pile and lose their turn. 
However, there is a hitch! You may only play this card when you do NOT have another 
card in your hand that matches the COLOR on the DISCARD pile (but it is acceptable to 
play this card if you have matching number or Action Cards). If turned up at the beginning 
of play, return this card to the deck and pick another card.  

NOTE: If you suspect that a Wild Draw 2 card has been played on you illegally (i.e. the player has a 
matching card), then you may challenge that player. The challenged player must show you (the challenger) 
their hand. If guilty, the challenged player must draw the 2 cards instead of you. However, if the challenged 
player is innocent, you must draw the 2 cards PLUS an additional 2 cards (4 total)!

Flip Card – when you play this card, everything flips from the Light Side to the Dark Side.
Once the Flip card has been played, flip over the Discard Pile (the card just played will 
now be on the bottom), then the Draw Pile, then everyone’s hands must flip to the other 
side.  This new side will remain in play until another Flip card is played, changing it again. 
This card may only be played on a matching color or on another Flip card. If this card is 
turned over at the beginning of play, the deck is immediately flipped to the Dark side.  

DARK SIDE
                     Draw Five Card – When you play this card, the next player must draw five cards and 

miss their turn. This card may only be played on a matching color or on another Draw 
Five 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 Everyone Card – When you play this card, all players are “skipped” (loses their 
turn). Play then returns to whoever laid down the card.  This card may only be played on 
a matching color or on another Skip Everyone card.

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 Color Card – When you play this card, the next player must draw until they get 
a color of your choosing (no matter how many cards they have to draw to do so) and lose 
their turn. Once the player has drawn a card of the chosen color, they must show it to the 
other players for verification. However, there is a hitch! You may only play this card when 
you do NOT have another card in your hand that matches the COLOR on the DISCARD 
pile (but it is acceptable to play this card if you have matching number or Action Cards). If 
a Wild Draw Color card is turned up at the beginning of play, the person to the left of the 
dealer chooses the color that continues play.

NOTE: If you suspect that a Wild Draw Color card has been played on you illegally (i.e. the player has a 
matching card), then you may challenge that player. The challenged player must show you (the 
challenger) their hand. If guilty, the challenged player must draw the cards until they get the chosen 
color instead of you. However, if the challenged player is innocent, you must draw the cards until you 
get the chosen color PLUS an additional 2 cards!

Flip Card – When you play this card, everything flips from the Dark Side to the Light Side.
Once the Flip card has been played, flip over the Discard Pile (the card just played will 
now be on the bottom), then the Draw Pile, then everyone’s hands must flip to the other 
side.  This new side will remain in play until another Flip card is played, changing it 
again. This card may only be played on a matching color or on another Flip card. 

NOTE: WHEN THE DECK IS FLIPPED, IF THE NEW TOP CARD ON THE DISCARD PILE IS AN ACTION CARD 
(REVERSE, SKIP, DRAW, FLIP) YOU DO NOT HAVE TO TAKE THE ACTION. IF THE NEW CARD ON TOP OF 
THE PILE IS A WILD CARD, THE PLAYER WHO PLAYED THE FLIP CARD CALLS THE COLOR.

GOING OUT
Whether you are playing with the Light Side or the Dark Side, 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 One, Draw Five, Wild Draw Two or Wild Draw Color card, the next 
player must draw the one, five, two or until they get a chosen color card respectively. These cards are 
counted when the points are totaled. 

If no player is out of cards by the time the DRAW pile is depleted, the DISCARD pile is reshuffled and play 
continues. 

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 (1-9) .......................................... Face Value

Draw One ............................................................... 10 Points

Draw Five ............................................................... 20 Points

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

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

Skip Everyone ...................................................... 30 Points

Flip ........................................................................ 20 Points

Wild........................................................................ 40 Points

Wild Draw Two ...................................................... 50 Points

Wild Draw Color...................................................... 60 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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Black Plate 

INSTRUCTION 
SHEET SPECS: 

Toy: 

Toy No.: 

Part No.:

Trim Size:

Folded Size:

Type of Fold:

# colors:

Colors:

Paper Stock:

Paper Weight:

CS DATE: 

Uno Instructions

GDR44

5D70-G1

4.25” W x 27.5 " H

4.25” W x 2.75” H

1 panel w 7 panel h

1 (one) both sides 

Black

White Offset

70 lb.

8/15/2018

UNO
   FLIP

Folding
Diagram

5LD:
ENGLISH / FRENCH / 
GERMAN / ITALIAN / DUTCH

EnglishSize: 4.25” x 27.5”
CANADIAN FRENCH

Size: 4.25” x 27.5”
DUTCH

Size: 4.25” x 27.5”
ITALIAN

Size: 4.25” x 27.5”
GERMAN

Size: 4.25” x 27.5”

G1: Updated copies




