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UNO

Card Game

Object
Be first to get rid of all the cards in your hand. 

Contents
112 Cards

UNO® HOUSE RULES IN A NUTSHELL
UNO® House Rules plays like regular UNO®, except players get the 
chance to make up their own rules as they go. There are certain 
Number Cards in the deck that have an “Add-a-Rule” icon on them. 

When a card with an Add-a-Rule icon is played, the player who 
played it gets to make up a rule which must be acted upon each time 
another card with that same number is played. There may be up to 5 
rules in play at any time, and only a Game Changer card can change 
an existing rule (more on that later).

Let’s Play UNO®!
On your turn, you try to get rid of your cards by playing ONE CARD onto the Discard Pile.

Winning

Action Cards

When a player plays their final card, they win. Time to shuffle the cards and play again!

NOTE: Action cards may be played on other Action cards of the same color.  Wild cards may be 
played at any time.

Draw Two card - When played, 
the next player must draw 2 cards 
and lose their turn. 

Skip card - When played, the next 
player loses their turn.

Reverse card - When played, the 
direction of play is reversed. If play 
was moving clockwise, it now 
moves counterclockwise and vice 
versa.

Wild card - This card matches 
anything so you can play it no 
matter what card is on the Discard 
Pile. When you play a Wild card, you 
also get to choose the color that 
continues play.

Calling “UNO”!
The moment you only have 1 card in your hand, you must yell “UNO” to alert the other players 
you are about to win.

However, if someone catches you and calls out “UNO” before you (and before the next player 
begins their turn), then you must draw 2 cards! 

Once you play or draw a card, play continues with the next player.
NOTE: If there are no cards left in the Draw Pile, reshuffle the Discard Pile to form a new Draw Pile. 

Set Up

Keeping Score (Optional Victory Method)
When a player wins a hand, they receive points based on the cards remaining in their 
opponent’s hands. 

Cards are valued as follows:

TIPS FOR HOUSE RULES
• Don't write down your rules as you go – trying to remember each rule is all a part of the fun!
• Choose an Action that will make it easy to determine a clear winner.  
• Physical actions like slapping the table, making moose antlers with your hands, or shouting 

out a crazy word are some examples of actions that are easy to referee.
• If remembering House Rules is too difficult for everyone, you can try to make your Rule 

Rhyme with the Number it is tied to: "Play a two, then 'MOO' - The last player to Moo like a 
cow draws 1 card." or "Play a three, you're a Tree - the last player to stand up and sway 
like a tree draws 1 card." etc.

• Don't choose an action that increases the penalty or changes the normal rules of UNO® 
such as "The last player to Draw 5 cards must Draw 1 card." or "The last player to discard 
all their Wilds must Draw 1 card."  

• Focus on actions that can be done in addition to the normal game by challenging players to 
be silly or perform a crazy action.

Feel free to do your own thing at your own risk! The above tips are just suggestions after all, if 
you're feeling creative, innovative, or adventurous you can ignore these tips and go crazy by 
making up your OWN House Rules and/or penalties!

Keep a running tally of each player’s points from hand to hand. When a player reaches 500 
points, they are the winner.

 All number cards (0-9) ................................. Face Value
 Any Action Card ............................................. 20 Points
        - Skip, Reverse, Draw 2
 Any Wild Card ................................................ 50 Points
        - Wild, Wild Draw 4, Wild Game Changer

If you HAVE a matching card 
in your hand, you may PLAY IT 

on the Discard Pile.

If you DO NOT HAVE a 
matching card, DRAW ONE 
CARD from the Draw Pile.

You can only play a card if it matches at 
least one attribute of the top card on the 
Discard Pile: its color, number, or symbol.

If the card you played is an Action Card, it 
does something special!
              (see Action Cards below)

1.

2.  

If your new card can be played, then you 
may play it now.

You may choose to draw a card instead of 
playing one, even if you have a playable 
card in your hand.

1.

2.  

+2+2+2+2

+2+2+2+2

Wild Draw Four card - This card matches anything so you can play it no matter 
what card is on the Discard Pile. However, there’s a catch:  you can only play a Wild 
Draw 4 if you DO NOT HAVE ANY CARD IN YOUR HAND THAT MATCHES THE COLOR 
OF THE DISCARD PILE.

When played, the next player has 2 options: Draw 4 cards and lose their turn OR 
challenge.

If the player challenges you, then you must show them your entire hand to confirm 
whether or not you have a card that matches the color of the discard pile – Wild 
cards are considered a match, too.

• 

•

This card is also a Wild card, so you get to choose the color that continues play 
(regardless of the outcome of any challenge). 
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If you DO NOT have a card that matches color: the challenger draws 6 cards 
instead of 4 and loses their turn.

If you DO have a card that matches color: YOU must draw 4 cards and they 
draw none.

Cartas de acción
ADVERTENCIA: Las cartas de acción se pueden tirar sobre otras cartas de acción del mismo 
color.  Las cartas Comodín se pueden jugar en cualquier momento.

Toma 2: cuando se juega esta 
carta, el siguiente jugador tiene 
que tomar 2 cartas y pierde su 
turno. 

Salta: cuando se juega esta carta, 
el siguiente jugador pierde su 
turno. 

Reversa: cuando se juega esta 
carta, se cambia el sentido del 
juego. Si el juego iba hacia la 
derecha, ahora irá hacia la 
izquierda, y viceversa.

Comodín: esta carta coincide con 
todo, por lo que se puede jugar sin 
importar qué carta esté en la Pila 
para tirar. Cuando se juega una 
carta Comodín, también se podrá 
elegir el color con el que se 
seguirá jugando. 

+2+2+2+2

+2+2+2+2

Comodín Toma 4: esta carta coincide con todo, por lo que se puede jugar sin 
importar qué carta esté en la Pila para tirar. Sin embargo, hay una pequeña trampa:  
solo se puede jugar un comodín Toma 4 si NO SE TIENE NINGUNA CARTA QUE 
COINCIDA CON EL COLOR DE LA PILA PARA TIRAR.

Cuando se juega esta carta, el siguiente jugador tiene 2 opciones: tomar 4 cartas y 
perder su turno O desafiar.

Si el jugador decide desafiar, la persona que haya jugado el comodín deberá 
mostrarle todas las cartas de su mano al desafiante con el fin de confirmar si tiene 
o no una carta que coincida con el color de la pila para descartar. Las cartas 
comodín también se consideran como coincidencia.

• 

•

Esta carta también es un comodín, por lo que la persona que la bota puede elegir el 
color con el que sigue el juego (independientemente del resultado de cualquier 
desafío).

Si NO tiene una carta que coincida con el color, la persona que desafía deberá 
tomar 6 cartas en lugar de 4, y perderá su turno.

En caso de que SÍ tenga una carta que coincida con el color: LA PERSONA QUE 
JUGÓ EL COMODÍN deberá tomar 4 cartas y el desafiante, ninguna.

7+ 2–10
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HOUSE RULES
When a Number Card with a “Add-a-Rule” icon is played, the player who played it gets to 
make up a rule. After that, every time a card of that same number is played, the rule must be 
enacted. For example, let’s say a #2 card with an Add-a-Rule icon is played, and the made-up 
rule is that all players must “moo!” like a cow. The next time ANY “2” card is played, all 
players must “moo!” and the last one to “moo”! must draw a card.

There can be up to 5 house rules in play at any time, and only a Wild Game Changer card (see 
Wild Game Changer) can change an existing rule.

NOTE: after a rule is established, if the Number Card played that triggers the rule also has a 
“Add-a-Rule’ icon on it, IGNORE THE ICON.

MAKING UP HOUSE RULES

All players must “do” something:  moo, stand up, put their thumb on their forehead, etc.

The last player to “do” the action of the rule must draw 1 card.

1. 

2. 

ALL HOUSE RULES must follow this formula:

The penalty for being last is ALWAYS to draw 1 card.

WILD GAME CHANGER
When you play this wild card, you may change any House Rule already in play (if no 
House Rules have been created yet, it functions as a regular Wild Card). Simply 
choose a number that has a rule attached to it, make up a new rule and now every 
time that number is played the new rule is in effect.

This is also a Wild Card so you choose the color that continues play.

Juego de cartas

Objetivo
Ser el primero en deshacerse de todas las cartas.

Contenido
112 cartas 

RESUMEN DE UNO® REGLAS DE LA CASA
UNO® Reglas de la Casa se juega como un juego de UNO® normal, 
excepto que los jugadores tienen la oportunidad de crear sus propias 
reglas a medida que avanzan. Hay ciertas cartas de números en el 
mazo que tienen un ícono de “Agrega una regla”.

Cuando se juega una carta con un ícono de Agrega una regla, el 
jugador que la jugó puede crear una regla que se debe cumplir cada 
vez que se juega otra carta con ese mismo número. Puede haber hasta 
cinco reglas en juego a la vez y solo una carta de Cambio de reglas 
puede cambiar una regla existente (lo explicaremos más adelante).

¡Juguemos UNO®!
Cuando sea tu turno, debes intentar deshacerte de todas tus cartas botando UNA CARTA en la 
pila para tirar.

Cómo ganar
Cuando un jugador juega su última carta, gana. ¡Es hora de barajar las cartas y volver a jugar!

Gritar “¡UNO!”
En el momento en que tengas solo 1 carta en la mano, debes gritar “¡UNO!” para avisar a los 
demás jugadores que estás a punto de ganar.

Sin embargo, si alguien te descubre y dice “UNO” antes que tú (y antes de que el siguiente 
jugador empiece su turno), entonces debes tomar 2 cartas.

Una vez que juegues o tomes una carta, el juego continúa con el siguiente jugador.
ADVERTENCIA: Si no quedan cartas en la Pila para tomar, baraja la Pila para tirar a fin de formar una 
nueva Pila para tomar.

Preparación

Suma de puntos (método opcional para ver quién va ganando)
Cuando un jugador gana una mano, recibe puntos según las cartas que les quedaron a sus 
oponentes. 

Las cartas se valoran de la siguiente manera:

CONSEJOS PARA LAS REGLAS DE LA CASA
• No escriban las reglas a medida que juegan; tratar de recordar cada regla es parte de la 

diversión.
• Elijan una acción que facilite la determinación de un ganador claro.  
• Las acciones físicas, como dar una palmada en la mesa, hacer cuernos de alce con los 

dedos o gritar una palabra alocada son algunos ejemplos de acciones que son fáciles de 
arbitrar.

• Si recordar las reglas de la casa es demasiado difícil para todos, puedes intentar hacer que 
la Regla rime con el número al que está vinculado: “Si juegan un dos, deberán hacer 
gruñidos: el último jugador en gruñir roba una carta” o “Si juegan un tres, tocamos 
nuestros pies: el último jugador que toca sus pies roba una carta”, etc.

• No elijan una acción que aumente la penalización ni cambie las reglas normales de UNO®, 
como “El último jugador que robó cinco cartas debe tomar una carta” o “El último jugador 
que jugó todos sus comodines debe tomar una carta”. 

• Enfóquense en acciones que se pueden realizar además del juego normal, desafiando a los 
jugadores a ser divertidos o a realizar una acción alocada.

No duden en probar sus propias ideas bajo su propio riesgo. Después de todo, los consejos 
anteriores son solo sugerencias; si se sienten creativos, innovadores o aventureros, pueden 
ignorar estos consejos y volverse locos creando sus propias reglas de la casa o penalizaciones.

Lleven un recuento de los puntos de cada jugador entre mano y mano. El primer jugador en 
llegar a 500 puntos, ¡gana!

 Todas las cartas con número (0-9) ............... valor del número
 Cualquier carta de acción .............................. 20 puntos
        - Salta, Reversa, Toma 2
 Cualquier carta comodín .............................. 50 puntos
        - Comodín, Comodín Toma 4, Comodín Cambio de reglas

Si TIENES una carta que 
coincida, puedes JUGARLA en 

la Pila para tirar.

Si NO TIENES una carta que 
coincida, TOMA UNA CARTA de 

la Pila para tomar.
Solo puedes jugar una carta si esta 
coincide con al menos un atributo de la 
carta superior de la Pila para tirar: su color, 
número o símbolo.

Si la carta que jugaste es una carta de 
acción, ¡hace algo especial!
  (consulta la sección Cartas de acción a 
continuación) 

1.

2.  

Si puedes jugar tu nueva carta (consulta 
arriba), hazlo.

Puedes optar por tomar una carta, en lugar 
de jugar una, incluso si tienes una carta 
que puedas jugar.

1.

2.  

7+ 2–10
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REGLAS DE LA CASA
Cuando se juega una carta con un número que tenga un ícono de “Agrega una regla”, el 
jugador que la jugó puede crear una regla. Después de eso, cada vez que se juegue una carta 
con el mismo número, se debe cumplir esa regla. Por ejemplo, digamos que se juega una 
carta con el número 2 y con un ícono de Agrega una regla, y la regla inventada es que todos 
los jugadores deben decir “¡muuuu!” como una vaca. La próxima vez que se juegue 
CUALQUIER carta con el número 2, todos los jugadores deben mugir, y el último en hacerlo 
debe tomar una carta.

Puede haber hasta 5 reglas de la casa en cualquier momento, y solo un comodín Cambio de 
reglas (consulta Comodín Cambio de reglas) puede cambiar una regla existente.

NOTA: Después de establecer una regla, si se juega una carta con el número que activa la 
regla que también tiene un ícono de “Agregar una regla”, IGNOREN EL ÍCONO.

CREACIÓN DE REGLAS DE LA CASA

Todos los jugadores deben “hacer” algo:  mugir, ponerse de pie, colocar su pulgar en su 
frente, etc.

El último jugador en “hacer” la acción de la regla debe tomar una carta.

1. 

2. 

Todas las reglas de la casa deben seguir esta fórmula:

La penalización por ser el último SIEMPRE es tomar una carta.

COMODÍN CAMBIO DE REGLAS
Cuando juegas este comodín, puedes cambiar cualquier regla de la casa que ya 
esté en juego (si aún no se han creado reglas de la casa, funciona como una carta 
Comodín normal). Simplemente elige un número que tenga una regla relacionada, 
crea una nueva regla y, ahora, cada vez que se juegue ese número, la nueva regla 
estará vigente.
Esta carta también es un comodín, de modo que tú escoges el color con el que 
sigue el juego.

1. Choose a dealer and shuffle the cards.

2. Deal 7 cards to each player.

3. Place the remaining cards FACEDOWN in the center of the table. This is the DRAW PILE.

4. Flip over the top card of the DRAW PILE and place it FACEUP to form the DISCARD PILE. 
If this card is an Action Card, ignore it and flip over the next card.

5. The player to the left of the dealer goes first and play proceeds clockwise.

1. Elijan un repartidor para que baraje las cartas.
2. El repartidor debe entregar 7 cartas a cada jugador.
3. Luego, debe colocar el resto de las cartas BOCA ABAJO en el centro de la mesa. Esta es la 

PILA PARA TOMAR.
4. Después, debe voltear la carta superior de la PILA PARA TOMAR y colocarla BOCA ARRIBA, 

a fin de formar la PILA PARA TIRAR. Si se trata de una carta de acción, ignórenla y volteen 
la siguiente carta.

5. El primero en jugar será la persona a la izquierda del repartidor y el juego continuará en 
esa dirección.

= Red = Yellow = Green = Blue

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

FOR COLORBLIND PLAYERS

= Rojo = Amarillo = Verde = Azul

Se agregaron símbolos gráficos especiales a cada carta para ayudar a identificar sus colores. 
¡Esto permitirá que los jugadores con CUALQUIER forma de daltonismo jueguen fácilmente!

PARA JUGADORES DALTÓNICOS

EnglishSize: 4.25” x 24.75” Size: 4.25” x 24.75”
LAAM 

SPANISH
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UNO

Card Game

Object
Be first to get rid of all the cards in your hand. 

Contents
112 Cards

UNO® HOUSE RULES IN A NUTSHELL
UNO® House Rules plays like regular UNO®, except players get the 
chance to make up their own rules as they go. There are certain 
Number Cards in the deck that have an “Add-a-Rule” icon on them. 

When a card with an Add-a-Rule icon is played, the player who 
played it gets to make up a rule which must be acted upon each time 
another card with that same number is played. There may be up to 5 
rules in play at any time, and only a Game Changer card can change 
an existing rule (more on that later).

Let’s Play UNO®!
On your turn, you try to get rid of your cards by playing ONE CARD onto the Discard Pile.

Winning

Action Cards

When a player plays their final card, they win. Time to shuffle the cards and play again!

NOTE: Action cards may be played on other Action cards of the same color.  Wild cards may be 
played at any time.

Draw Two card - When played, 
the next player must draw 2 cards 
and lose their turn. 

Skip card - When played, the next 
player loses their turn.

Reverse card - When played, the 
direction of play is reversed. If play 
was moving clockwise, it now 
moves counterclockwise and vice 
versa.

Wild card - This card matches 
anything so you can play it no 
matter what card is on the Discard 
Pile. When you play a Wild card, you 
also get to choose the color that 
continues play.

Calling “UNO”!
The moment you only have 1 card in your hand, you must yell “UNO” to alert the other players 
you are about to win.

However, if someone catches you and calls out “UNO” before you (and before the next player 
begins their turn), then you must draw 2 cards! 

Once you play or draw a card, play continues with the next player.
NOTE: If there are no cards left in the Draw Pile, reshuffle the Discard Pile to form a new Draw Pile. 

Set Up

Keeping Score (Optional Victory Method)
When a player wins a hand, they receive points based on the cards remaining in their 
opponent’s hands. 

Cards are valued as follows:

TIPS FOR HOUSE RULES
• Don't write down your rules as you go – trying to remember each rule is all a part of the fun!
• Choose an Action that will make it easy to determine a clear winner.  
• Physical actions like slapping the table, making moose antlers with your hands, or shouting 

out a crazy word are some examples of actions that are easy to referee.
• If remembering House Rules is too difficult for everyone, you can try to make your Rule 

Rhyme with the Number it is tied to: "Play a two, then 'MOO' - The last player to Moo like a 
cow draws 1 card." or "Play a three, you're a Tree - the last player to stand up and sway 
like a tree draws 1 card." etc.

• Don't choose an action that increases the penalty or changes the normal rules of UNO® 
such as "The last player to Draw 5 cards must Draw 1 card." or "The last player to discard 
all their Wilds must Draw 1 card."  

• Focus on actions that can be done in addition to the normal game by challenging players to 
be silly or perform a crazy action.

Feel free to do your own thing at your own risk! The above tips are just suggestions after all, if 
you're feeling creative, innovative, or adventurous you can ignore these tips and go crazy by 
making up your OWN House Rules and/or penalties!

Keep a running tally of each player’s points from hand to hand. When a player reaches 500 
points, they are the winner.

 All number cards (0-9) ................................. Face Value
 Any Action Card ............................................. 20 Points
        - Skip, Reverse, Draw 2
 Any Wild Card ................................................ 50 Points
        - Wild, Wild Draw 4, Wild Game Changer

If you HAVE a matching card 
in your hand, you may PLAY IT 

on the Discard Pile.

If you DO NOT HAVE a 
matching card, DRAW ONE 
CARD from the Draw Pile.

You can only play a card if it matches at 
least one attribute of the top card on the 
Discard Pile: its color, number, or symbol.

If the card you played is an Action Card, it 
does something special!
              (see Action Cards below)

1.

2.  

If your new card can be played, then you 
may play it now.

You may choose to draw a card instead of 
playing one, even if you have a playable 
card in your hand.

1.

2.  

+2+2+2+2

+2+2+2+2

Wild Draw Four card - This card matches anything so you can play it no matter 
what card is on the Discard Pile. However, there’s a catch:  you can only play a Wild 
Draw 4 if you DO NOT HAVE ANY CARD IN YOUR HAND THAT MATCHES THE COLOR 
OF THE DISCARD PILE.

When played, the next player has 2 options: Draw 4 cards and lose their turn OR 
challenge.

If the player challenges you, then you must show them your entire hand to confirm 
whether or not you have a card that matches the color of the discard pile – Wild 
cards are considered a match, too.

• 

•

This card is also a Wild card, so you get to choose the color that continues play 
(regardless of the outcome of any challenge). 
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If you DO NOT have a card that matches color: the challenger draws 6 cards 
instead of 4 and loses their turn.

If you DO have a card that matches color: YOU must draw 4 cards and they 
draw none.

Cartas de acción
ADVERTENCIA: Las cartas de acción se pueden tirar sobre otras cartas de acción del mismo 
color.  Las cartas Comodín se pueden jugar en cualquier momento.

Toma 2: cuando se juega esta 
carta, el siguiente jugador tiene 
que tomar 2 cartas y pierde su 
turno. 

Salta: cuando se juega esta carta, 
el siguiente jugador pierde su 
turno. 

Reversa: cuando se juega esta 
carta, se cambia el sentido del 
juego. Si el juego iba hacia la 
derecha, ahora irá hacia la 
izquierda, y viceversa.

Comodín: esta carta coincide con 
todo, por lo que se puede jugar sin 
importar qué carta esté en la Pila 
para tirar. Cuando se juega una 
carta Comodín, también se podrá 
elegir el color con el que se 
seguirá jugando. 

+2+2+2+2

+2+2+2+2

Comodín Toma 4: esta carta coincide con todo, por lo que se puede jugar sin 
importar qué carta esté en la Pila para tirar. Sin embargo, hay una pequeña trampa:  
solo se puede jugar un comodín Toma 4 si NO SE TIENE NINGUNA CARTA QUE 
COINCIDA CON EL COLOR DE LA PILA PARA TIRAR.

Cuando se juega esta carta, el siguiente jugador tiene 2 opciones: tomar 4 cartas y 
perder su turno O desafiar.

Si el jugador decide desafiar, la persona que haya jugado el comodín deberá 
mostrarle todas las cartas de su mano al desafiante con el fin de confirmar si tiene 
o no una carta que coincida con el color de la pila para descartar. Las cartas 
comodín también se consideran como coincidencia.

• 

•

Esta carta también es un comodín, por lo que la persona que la bota puede elegir el 
color con el que sigue el juego (independientemente del resultado de cualquier 
desafío).

Si NO tiene una carta que coincida con el color, la persona que desafía deberá 
tomar 6 cartas en lugar de 4, y perderá su turno.

En caso de que SÍ tenga una carta que coincida con el color: LA PERSONA QUE 
JUGÓ EL COMODÍN deberá tomar 4 cartas y el desafiante, ninguna.
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HOUSE RULES
When a Number Card with a “Add-a-Rule” icon is played, the player who played it gets to 
make up a rule. After that, every time a card of that same number is played, the rule must be 
enacted. For example, let’s say a #2 card with an Add-a-Rule icon is played, and the made-up 
rule is that all players must “moo!” like a cow. The next time ANY “2” card is played, all 
players must “moo!” and the last one to “moo”! must draw a card.

There can be up to 5 house rules in play at any time, and only a Wild Game Changer card (see 
Wild Game Changer) can change an existing rule.

NOTE: after a rule is established, if the Number Card played that triggers the rule also has a 
“Add-a-Rule’ icon on it, IGNORE THE ICON.

MAKING UP HOUSE RULES

All players must “do” something:  moo, stand up, put their thumb on their forehead, etc.

The last player to “do” the action of the rule must draw 1 card.

1. 

2. 

ALL HOUSE RULES must follow this formula:

The penalty for being last is ALWAYS to draw 1 card.

WILD GAME CHANGER
When you play this wild card, you may change any House Rule already in play (if no 
House Rules have been created yet, it functions as a regular Wild Card). Simply 
choose a number that has a rule attached to it, make up a new rule and now every 
time that number is played the new rule is in effect.

This is also a Wild Card so you choose the color that continues play.

Juego de cartas

Objetivo
Ser el primero en deshacerse de todas las cartas.

Contenido
112 cartas 

RESUMEN DE UNO® REGLAS DE LA CASA
UNO® Reglas de la Casa se juega como un juego de UNO® normal, 
excepto que los jugadores tienen la oportunidad de crear sus propias 
reglas a medida que avanzan. Hay ciertas cartas de números en el 
mazo que tienen un ícono de “Agrega una regla”.

Cuando se juega una carta con un ícono de Agrega una regla, el 
jugador que la jugó puede crear una regla que se debe cumplir cada 
vez que se juega otra carta con ese mismo número. Puede haber hasta 
cinco reglas en juego a la vez y solo una carta de Cambio de reglas 
puede cambiar una regla existente (lo explicaremos más adelante).

¡Juguemos UNO®!
Cuando sea tu turno, debes intentar deshacerte de todas tus cartas botando UNA CARTA en la 
pila para tirar.

Cómo ganar
Cuando un jugador juega su última carta, gana. ¡Es hora de barajar las cartas y volver a jugar!

Gritar “¡UNO!”
En el momento en que tengas solo 1 carta en la mano, debes gritar “¡UNO!” para avisar a los 
demás jugadores que estás a punto de ganar.

Sin embargo, si alguien te descubre y dice “UNO” antes que tú (y antes de que el siguiente 
jugador empiece su turno), entonces debes tomar 2 cartas.

Una vez que juegues o tomes una carta, el juego continúa con el siguiente jugador.
ADVERTENCIA: Si no quedan cartas en la Pila para tomar, baraja la Pila para tirar a fin de formar una 
nueva Pila para tomar.

Preparación

Suma de puntos (método opcional para ver quién va ganando)
Cuando un jugador gana una mano, recibe puntos según las cartas que les quedaron a sus 
oponentes. 

Las cartas se valoran de la siguiente manera:

CONSEJOS PARA LAS REGLAS DE LA CASA
• No escriban las reglas a medida que juegan; tratar de recordar cada regla es parte de la 

diversión.
• Elijan una acción que facilite la determinación de un ganador claro.  
• Las acciones físicas, como dar una palmada en la mesa, hacer cuernos de alce con los 

dedos o gritar una palabra alocada son algunos ejemplos de acciones que son fáciles de 
arbitrar.

• Si recordar las reglas de la casa es demasiado difícil para todos, puedes intentar hacer que 
la Regla rime con el número al que está vinculado: “Si juegan un dos, deberán hacer 
gruñidos: el último jugador en gruñir roba una carta” o “Si juegan un tres, tocamos 
nuestros pies: el último jugador que toca sus pies roba una carta”, etc.

• No elijan una acción que aumente la penalización ni cambie las reglas normales de UNO®, 
como “El último jugador que robó cinco cartas debe tomar una carta” o “El último jugador 
que jugó todos sus comodines debe tomar una carta”. 

• Enfóquense en acciones que se pueden realizar además del juego normal, desafiando a los 
jugadores a ser divertidos o a realizar una acción alocada.

No duden en probar sus propias ideas bajo su propio riesgo. Después de todo, los consejos 
anteriores son solo sugerencias; si se sienten creativos, innovadores o aventureros, pueden 
ignorar estos consejos y volverse locos creando sus propias reglas de la casa o penalizaciones.

Lleven un recuento de los puntos de cada jugador entre mano y mano. El primer jugador en 
llegar a 500 puntos, ¡gana!

 Todas las cartas con número (0-9) ............... valor del número
 Cualquier carta de acción .............................. 20 puntos
        - Salta, Reversa, Toma 2
 Cualquier carta comodín .............................. 50 puntos
        - Comodín, Comodín Toma 4, Comodín Cambio de reglas

Si TIENES una carta que 
coincida, puedes JUGARLA en 

la Pila para tirar.

Si NO TIENES una carta que 
coincida, TOMA UNA CARTA de 

la Pila para tomar.
Solo puedes jugar una carta si esta 
coincide con al menos un atributo de la 
carta superior de la Pila para tirar: su color, 
número o símbolo.

Si la carta que jugaste es una carta de 
acción, ¡hace algo especial!
  (consulta la sección Cartas de acción a 
continuación) 

1.

2.  

Si puedes jugar tu nueva carta (consulta 
arriba), hazlo.

Puedes optar por tomar una carta, en lugar 
de jugar una, incluso si tienes una carta 
que puedas jugar.

1.

2.  
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REGLAS DE LA CASA
Cuando se juega una carta con un número que tenga un ícono de “Agrega una regla”, el 
jugador que la jugó puede crear una regla. Después de eso, cada vez que se juegue una carta 
con el mismo número, se debe cumplir esa regla. Por ejemplo, digamos que se juega una 
carta con el número 2 y con un ícono de Agrega una regla, y la regla inventada es que todos 
los jugadores deben decir “¡muuuu!” como una vaca. La próxima vez que se juegue 
CUALQUIER carta con el número 2, todos los jugadores deben mugir, y el último en hacerlo 
debe tomar una carta.

Puede haber hasta 5 reglas de la casa en cualquier momento, y solo un comodín Cambio de 
reglas (consulta Comodín Cambio de reglas) puede cambiar una regla existente.

NOTA: Después de establecer una regla, si se juega una carta con el número que activa la 
regla que también tiene un ícono de “Agregar una regla”, IGNOREN EL ÍCONO.

CREACIÓN DE REGLAS DE LA CASA

Todos los jugadores deben “hacer” algo:  mugir, ponerse de pie, colocar su pulgar en su 
frente, etc.

El último jugador en “hacer” la acción de la regla debe tomar una carta.

1. 

2. 

Todas las reglas de la casa deben seguir esta fórmula:

La penalización por ser el último SIEMPRE es tomar una carta.

COMODÍN CAMBIO DE REGLAS
Cuando juegas este comodín, puedes cambiar cualquier regla de la casa que ya 
esté en juego (si aún no se han creado reglas de la casa, funciona como una carta 
Comodín normal). Simplemente elige un número que tenga una regla relacionada, 
crea una nueva regla y, ahora, cada vez que se juegue ese número, la nueva regla 
estará vigente.
Esta carta también es un comodín, de modo que tú escoges el color con el que 
sigue el juego.

1. Choose a dealer and shuffle the cards.

2. Deal 7 cards to each player.

3. Place the remaining cards FACEDOWN in the center of the table. This is the DRAW PILE.

4. Flip over the top card of the DRAW PILE and place it FACEUP to form the DISCARD PILE. 
If this card is an Action Card, ignore it and flip over the next card.

5. The player to the left of the dealer goes first and play proceeds clockwise.

1. Elijan un repartidor para que baraje las cartas.
2. El repartidor debe entregar 7 cartas a cada jugador.
3. Luego, debe colocar el resto de las cartas BOCA ABAJO en el centro de la mesa. Esta es la 

PILA PARA TOMAR.
4. Después, debe voltear la carta superior de la PILA PARA TOMAR y colocarla BOCA ARRIBA, 

a fin de formar la PILA PARA TIRAR. Si se trata de una carta de acción, ignórenla y volteen 
la siguiente carta.

5. El primero en jugar será la persona a la izquierda del repartidor y el juego continuará en 
esa dirección.

= Red = Yellow = Green = Blue

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

FOR COLORBLIND PLAYERS

= Rojo = Amarillo = Verde = Azul

Se agregaron símbolos gráficos especiales a cada carta para ayudar a identificar sus colores. 
¡Esto permitirá que los jugadores con CUALQUIER forma de daltonismo jueguen fácilmente!

PARA JUGADORES DALTÓNICOS
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UNO

Card Game

Object
Be first to get rid of all the cards in your hand. 

Contents
112 Cards

UNO® HOUSE RULES IN A NUTSHELL
UNO® House Rules plays like regular UNO®, except players get the 
chance to make up their own rules as they go. There are certain 
Number Cards in the deck that have an “Add-a-Rule” icon on them. 

When a card with an Add-a-Rule icon is played, the player who 
played it gets to make up a rule which must be acted upon each time 
another card with that same number is played. There may be up to 5 
rules in play at any time, and only a Game Changer card can change 
an existing rule (more on that later).

Let’s Play UNO®!
On your turn, you try to get rid of your cards by playing ONE CARD onto the Discard Pile.

Winning

Action Cards

When a player plays their final card, they win. Time to shuffle the cards and play again!

NOTE: Action cards may be played on other Action cards of the same color.  Wild cards may be 
played at any time.

Draw Two card - When played, 
the next player must draw 2 cards 
and lose their turn. 

Skip card - When played, the next 
player loses their turn.

Reverse card - When played, the 
direction of play is reversed. If play 
was moving clockwise, it now 
moves counterclockwise and vice 
versa.

Wild card - This card matches 
anything so you can play it no 
matter what card is on the Discard 
Pile. When you play a Wild card, you 
also get to choose the color that 
continues play.

Calling “UNO”!
The moment you only have 1 card in your hand, you must yell “UNO” to alert the other players 
you are about to win.

However, if someone catches you and calls out “UNO” before you (and before the next player 
begins their turn), then you must draw 2 cards! 

Once you play or draw a card, play continues with the next player.
NOTE: If there are no cards left in the Draw Pile, reshuffle the Discard Pile to form a new Draw Pile. 

Set Up

Keeping Score (Optional Victory Method)
When a player wins a hand, they receive points based on the cards remaining in their 
opponent’s hands. 

Cards are valued as follows:

TIPS FOR HOUSE RULES
• Don't write down your rules as you go – trying to remember each rule is all a part of the fun!
• Choose an Action that will make it easy to determine a clear winner.  
• Physical actions like slapping the table, making moose antlers with your hands, or shouting 

out a crazy word are some examples of actions that are easy to referee.
• If remembering House Rules is too difficult for everyone, you can try to make your Rule 

Rhyme with the Number it is tied to: "Play a two, then 'MOO' - The last player to Moo like a 
cow draws 1 card." or "Play a three, you're a Tree - the last player to stand up and sway 
like a tree draws 1 card." etc.

• Don't choose an action that increases the penalty or changes the normal rules of UNO® 
such as "The last player to Draw 5 cards must Draw 1 card." or "The last player to discard 
all their Wilds must Draw 1 card."  

• Focus on actions that can be done in addition to the normal game by challenging players to 
be silly or perform a crazy action.

Feel free to do your own thing at your own risk! The above tips are just suggestions after all, if 
you're feeling creative, innovative, or adventurous you can ignore these tips and go crazy by 
making up your OWN House Rules and/or penalties!

Keep a running tally of each player’s points from hand to hand. When a player reaches 500 
points, they are the winner.

 All number cards (0-9) ................................. Face Value
 Any Action Card ............................................. 20 Points
        - Skip, Reverse, Draw 2
 Any Wild Card ................................................ 50 Points
        - Wild, Wild Draw 4, Wild Game Changer

If you HAVE a matching card 
in your hand, you may PLAY IT 

on the Discard Pile.

If you DO NOT HAVE a 
matching card, DRAW ONE 
CARD from the Draw Pile.

You can only play a card if it matches at 
least one attribute of the top card on the 
Discard Pile: its color, number, or symbol.

If the card you played is an Action Card, it 
does something special!
              (see Action Cards below)

1.

2.  

If your new card can be played, then you 
may play it now.

You may choose to draw a card instead of 
playing one, even if you have a playable 
card in your hand.

1.

2.  

+2+2+2+2
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Wild Draw Four card - This card matches anything so you can play it no matter 
what card is on the Discard Pile. However, there’s a catch:  you can only play a Wild 
Draw 4 if you DO NOT HAVE ANY CARD IN YOUR HAND THAT MATCHES THE COLOR 
OF THE DISCARD PILE.

When played, the next player has 2 options: Draw 4 cards and lose their turn OR 
challenge.

If the player challenges you, then you must show them your entire hand to confirm 
whether or not you have a card that matches the color of the discard pile – Wild 
cards are considered a match, too.

• 

•

This card is also a Wild card, so you get to choose the color that continues play 
(regardless of the outcome of any challenge). 
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If you DO NOT have a card that matches color: the challenger draws 6 cards 
instead of 4 and loses their turn.

If you DO have a card that matches color: YOU must draw 4 cards and they 
draw none.

Cartas de acción
ADVERTENCIA: Las cartas de acción se pueden tirar sobre otras cartas de acción del mismo 
color.  Las cartas Comodín se pueden jugar en cualquier momento.

Toma 2: cuando se juega esta 
carta, el siguiente jugador tiene 
que tomar 2 cartas y pierde su 
turno. 

Salta: cuando se juega esta carta, 
el siguiente jugador pierde su 
turno. 

Reversa: cuando se juega esta 
carta, se cambia el sentido del 
juego. Si el juego iba hacia la 
derecha, ahora irá hacia la 
izquierda, y viceversa.

Comodín: esta carta coincide con 
todo, por lo que se puede jugar sin 
importar qué carta esté en la Pila 
para tirar. Cuando se juega una 
carta Comodín, también se podrá 
elegir el color con el que se 
seguirá jugando. 

+2+2+2+2

+2+2+2+2

Comodín Toma 4: esta carta coincide con todo, por lo que se puede jugar sin 
importar qué carta esté en la Pila para tirar. Sin embargo, hay una pequeña trampa:  
solo se puede jugar un comodín Toma 4 si NO SE TIENE NINGUNA CARTA QUE 
COINCIDA CON EL COLOR DE LA PILA PARA TIRAR.

Cuando se juega esta carta, el siguiente jugador tiene 2 opciones: tomar 4 cartas y 
perder su turno O desafiar.

Si el jugador decide desafiar, la persona que haya jugado el comodín deberá 
mostrarle todas las cartas de su mano al desafiante con el fin de confirmar si tiene 
o no una carta que coincida con el color de la pila para descartar. Las cartas 
comodín también se consideran como coincidencia.

• 

•

Esta carta también es un comodín, por lo que la persona que la bota puede elegir el 
color con el que sigue el juego (independientemente del resultado de cualquier 
desafío).

Si NO tiene una carta que coincida con el color, la persona que desafía deberá 
tomar 6 cartas en lugar de 4, y perderá su turno.

En caso de que SÍ tenga una carta que coincida con el color: LA PERSONA QUE 
JUGÓ EL COMODÍN deberá tomar 4 cartas y el desafiante, ninguna.
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HOUSE RULES
When a Number Card with a “Add-a-Rule” icon is played, the player who played it gets to 
make up a rule. After that, every time a card of that same number is played, the rule must be 
enacted. For example, let’s say a #2 card with an Add-a-Rule icon is played, and the made-up 
rule is that all players must “moo!” like a cow. The next time ANY “2” card is played, all 
players must “moo!” and the last one to “moo”! must draw a card.

There can be up to 5 house rules in play at any time, and only a Wild Game Changer card (see 
Wild Game Changer) can change an existing rule.

NOTE: after a rule is established, if the Number Card played that triggers the rule also has a 
“Add-a-Rule’ icon on it, IGNORE THE ICON.

MAKING UP HOUSE RULES

All players must “do” something:  moo, stand up, put their thumb on their forehead, etc.

The last player to “do” the action of the rule must draw 1 card.

1. 

2. 

ALL HOUSE RULES must follow this formula:

The penalty for being last is ALWAYS to draw 1 card.

WILD GAME CHANGER
When you play this wild card, you may change any House Rule already in play (if no 
House Rules have been created yet, it functions as a regular Wild Card). Simply 
choose a number that has a rule attached to it, make up a new rule and now every 
time that number is played the new rule is in effect.

This is also a Wild Card so you choose the color that continues play.

Juego de cartas

Objetivo
Ser el primero en deshacerse de todas las cartas.

Contenido
112 cartas 

RESUMEN DE UNO® REGLAS DE LA CASA
UNO® Reglas de la Casa se juega como un juego de UNO® normal, 
excepto que los jugadores tienen la oportunidad de crear sus propias 
reglas a medida que avanzan. Hay ciertas cartas de números en el 
mazo que tienen un ícono de “Agrega una regla”.

Cuando se juega una carta con un ícono de Agrega una regla, el 
jugador que la jugó puede crear una regla que se debe cumplir cada 
vez que se juega otra carta con ese mismo número. Puede haber hasta 
cinco reglas en juego a la vez y solo una carta de Cambio de reglas 
puede cambiar una regla existente (lo explicaremos más adelante).

¡Juguemos UNO®!
Cuando sea tu turno, debes intentar deshacerte de todas tus cartas botando UNA CARTA en la 
pila para tirar.

Cómo ganar
Cuando un jugador juega su última carta, gana. ¡Es hora de barajar las cartas y volver a jugar!

Gritar “¡UNO!”
En el momento en que tengas solo 1 carta en la mano, debes gritar “¡UNO!” para avisar a los 
demás jugadores que estás a punto de ganar.

Sin embargo, si alguien te descubre y dice “UNO” antes que tú (y antes de que el siguiente 
jugador empiece su turno), entonces debes tomar 2 cartas.

Una vez que juegues o tomes una carta, el juego continúa con el siguiente jugador.
ADVERTENCIA: Si no quedan cartas en la Pila para tomar, baraja la Pila para tirar a fin de formar una 
nueva Pila para tomar.

Preparación

Suma de puntos (método opcional para ver quién va ganando)
Cuando un jugador gana una mano, recibe puntos según las cartas que les quedaron a sus 
oponentes. 

Las cartas se valoran de la siguiente manera:

CONSEJOS PARA LAS REGLAS DE LA CASA
• No escriban las reglas a medida que juegan; tratar de recordar cada regla es parte de la 

diversión.
• Elijan una acción que facilite la determinación de un ganador claro.  
• Las acciones físicas, como dar una palmada en la mesa, hacer cuernos de alce con los 

dedos o gritar una palabra alocada son algunos ejemplos de acciones que son fáciles de 
arbitrar.

• Si recordar las reglas de la casa es demasiado difícil para todos, puedes intentar hacer que 
la Regla rime con el número al que está vinculado: “Si juegan un dos, deberán hacer 
gruñidos: el último jugador en gruñir roba una carta” o “Si juegan un tres, tocamos 
nuestros pies: el último jugador que toca sus pies roba una carta”, etc.

• No elijan una acción que aumente la penalización ni cambie las reglas normales de UNO®, 
como “El último jugador que robó cinco cartas debe tomar una carta” o “El último jugador 
que jugó todos sus comodines debe tomar una carta”. 

• Enfóquense en acciones que se pueden realizar además del juego normal, desafiando a los 
jugadores a ser divertidos o a realizar una acción alocada.

No duden en probar sus propias ideas bajo su propio riesgo. Después de todo, los consejos 
anteriores son solo sugerencias; si se sienten creativos, innovadores o aventureros, pueden 
ignorar estos consejos y volverse locos creando sus propias reglas de la casa o penalizaciones.

Lleven un recuento de los puntos de cada jugador entre mano y mano. El primer jugador en 
llegar a 500 puntos, ¡gana!

 Todas las cartas con número (0-9) ............... valor del número
 Cualquier carta de acción .............................. 20 puntos
        - Salta, Reversa, Toma 2
 Cualquier carta comodín .............................. 50 puntos
        - Comodín, Comodín Toma 4, Comodín Cambio de reglas

Si TIENES una carta que 
coincida, puedes JUGARLA en 

la Pila para tirar.

Si NO TIENES una carta que 
coincida, TOMA UNA CARTA de 

la Pila para tomar.
Solo puedes jugar una carta si esta 
coincide con al menos un atributo de la 
carta superior de la Pila para tirar: su color, 
número o símbolo.

Si la carta que jugaste es una carta de 
acción, ¡hace algo especial!
  (consulta la sección Cartas de acción a 
continuación) 

1.

2.  

Si puedes jugar tu nueva carta (consulta 
arriba), hazlo.

Puedes optar por tomar una carta, en lugar 
de jugar una, incluso si tienes una carta 
que puedas jugar.

1.

2.  
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REGLAS DE LA CASA
Cuando se juega una carta con un número que tenga un ícono de “Agrega una regla”, el 
jugador que la jugó puede crear una regla. Después de eso, cada vez que se juegue una carta 
con el mismo número, se debe cumplir esa regla. Por ejemplo, digamos que se juega una 
carta con el número 2 y con un ícono de Agrega una regla, y la regla inventada es que todos 
los jugadores deben decir “¡muuuu!” como una vaca. La próxima vez que se juegue 
CUALQUIER carta con el número 2, todos los jugadores deben mugir, y el último en hacerlo 
debe tomar una carta.

Puede haber hasta 5 reglas de la casa en cualquier momento, y solo un comodín Cambio de 
reglas (consulta Comodín Cambio de reglas) puede cambiar una regla existente.

NOTA: Después de establecer una regla, si se juega una carta con el número que activa la 
regla que también tiene un ícono de “Agregar una regla”, IGNOREN EL ÍCONO.

CREACIÓN DE REGLAS DE LA CASA

Todos los jugadores deben “hacer” algo:  mugir, ponerse de pie, colocar su pulgar en su 
frente, etc.

El último jugador en “hacer” la acción de la regla debe tomar una carta.

1. 

2. 

Todas las reglas de la casa deben seguir esta fórmula:

La penalización por ser el último SIEMPRE es tomar una carta.

COMODÍN CAMBIO DE REGLAS
Cuando juegas este comodín, puedes cambiar cualquier regla de la casa que ya 
esté en juego (si aún no se han creado reglas de la casa, funciona como una carta 
Comodín normal). Simplemente elige un número que tenga una regla relacionada, 
crea una nueva regla y, ahora, cada vez que se juegue ese número, la nueva regla 
estará vigente.
Esta carta también es un comodín, de modo que tú escoges el color con el que 
sigue el juego.

1. Choose a dealer and shuffle the cards.

2. Deal 7 cards to each player.

3. Place the remaining cards FACEDOWN in the center of the table. This is the DRAW PILE.

4. Flip over the top card of the DRAW PILE and place it FACEUP to form the DISCARD PILE. 
If this card is an Action Card, ignore it and flip over the next card.

5. The player to the left of the dealer goes first and play proceeds clockwise.

1. Elijan un repartidor para que baraje las cartas.
2. El repartidor debe entregar 7 cartas a cada jugador.
3. Luego, debe colocar el resto de las cartas BOCA ABAJO en el centro de la mesa. Esta es la 

PILA PARA TOMAR.
4. Después, debe voltear la carta superior de la PILA PARA TOMAR y colocarla BOCA ARRIBA, 

a fin de formar la PILA PARA TIRAR. Si se trata de una carta de acción, ignórenla y volteen 
la siguiente carta.

5. El primero en jugar será la persona a la izquierda del repartidor y el juego continuará en 
esa dirección.

= Red = Yellow = Green = Blue

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

FOR COLORBLIND PLAYERS

= Rojo = Amarillo = Verde = Azul

Se agregaron símbolos gráficos especiales a cada carta para ayudar a identificar sus colores. 
¡Esto permitirá que los jugadores con CUALQUIER forma de daltonismo jueguen fácilmente!

PARA JUGADORES DALTÓNICOS
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