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WHERE THE WILD
smeare, THINGS ARE

CONTENTS

36 King-Size My First UNO® Cards:

4 #1 cards - red, yellow, blue, green

4 #2 cards - red, yellow, blue, green

4 #3 cards - red, yellow, blue, green

4 #4 cards - red, yellow, blue, green

4 #5 cards - red, yellow, blue, green

4 #6 cards - red, yellow, blue, green

4 #7 cards - red, yellow, blue, green

4 Draw 2 cards - red, yellow, blue, green
4 Wild cards

Please remove all components from the package and
compare them to the components list. If any items
are missing, please call 1-800-524-8697. Outside of
the U.S., please consult your telephone directory for
a listing of your local Mattel office.

OBJECT

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

LET’S GET READY!

1. Shuffle the cards.

2. Each player draws a card. The player with the
highest card number is the dealer.

3. Reshuffle all the cards and deal 5 cards to each
player.

4. Place the remaining cards face down to form a
Draw pile.

5. Turn over the top card of the Draw Pile to make
the Discard Pile. If the card drawn is a Wild Card
or a Draw 2 Card, continue drawing cards until
you find a number card (1-7).

LET’S PLAY

The player to the left of the dealer goes first. Look in
your hand for a card that matches the number, color
or character of the card in the discard pile.

Example:
If the card in the Discard Pile is a Blue #2 Card, you
may play any Blue Card or any #2 Card.

Instead of playing a matching card, you may change
the color of play by playing a Wild Card. Play the
Wild Card and call out the color you want to play.

Example:

If the card in the Discard Pile is a Blue #2 Card, you
may play a Wild Card and change the color to
Yellow.

If you don’t have a match or a Wild Card, you must
draw one card from the Draw Pile. If the card you
draw matches the color, number or character of the
card on the Discard Pile, you may play it. Otherwise,
your turn ends.

Play moves to the player on your left (clockwise).

If no one is out of cards by the time the Draw pile is
used up, reshuffle the Discard pile, turn it over and
continue play.
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CONTENIDO

36 cartas grandes de Mi Primer UNO:

4 cartas #1 - roja, amarilla, azul, verde

4 cartas #2 - roja, amarilla, azul, verde

4 cartas #3 - roja, amarilla, azul, verde

4 cartas #4 - roja, amarilla, azul, verde

4 cartas #5 - roja, amarilla, azul, verde

4 cartas #6 - roja, amarilla, azul, verde

4 cartas #7 - roja, amarilla, azul, verde

4 cartas Roba 2 - roja, amarilla, azul, verde
4 cartas de comodin

Sacar todas las piezas del empaque y compararlas a
las mostradas en la lista de contenido. Si falta alguna
pieza, contactese con la oficina Mattel méas préxima
a su localidad. En los E.U.A., llamenos al
1-800-524-8697.

OBJETIVO

Ser el primer jugador en deshacerse de todas sus
cartas.

PREPARACION

1. Baraja las cartas.

2. Cada jugador toma una carta. La persona que
tenga el nimero mas alto serad quien reparta.

3. Baraja todas las cartas y reparte 5 cartas a cada
jugador.

4. Coloca las cartas restantes cara abajo para formar
la pila para ROBAR.

5. Da la vuelta a la primera carta de la pila para
ROBAR para formar la pila para DESCARTAR. Si la
primera carta volteada es una carta de comodin
o una carta Roba dos, devuélvela a la baraja y saca
otra carta hasta que salga una carta de nimero
[Ta7]

;A JUGAR!

Empieza el jugador situado a la izquierda del
repartidor. Busca una carta en tu mano que coincida
en numero, color o personaje a la carta de la pila
para descartar.

Por ejemplo:

Si la carta de la pila para descartar es una carta azul
#2, puedes jugar cualquier carta azul o cualquier
carta #2.

En lugar de jugar una carta que coincida, puedes
cambiar el color jugando una carta de comodin.
Juega la carta de comodin y di con qué color quieres
que siga el juego.

Por ejemplo:

Si la carta de la pila para descartar es una carta azul
#2, puedes jugar un comodin y cambiar el color a
amarillo.

Si no tienes una carta que coincida o un comodin,
tendréas que robar una carta de la pila para robar. Si
la carta que robas coincide en color, nimero o
personaje con la carta de la pila para descartar,
puedes jugarla. De lo contrario, se acaba tu turno.
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CONTENU

36 cartes géantes Mon Premier UNO® :
4 cartes n® 1 - rouge, jaune, bleu, vert
4 cartes n® 2 - rouge, jaune, bleu, vert
4 cartes n° 3 - rouge, jaune, bleu, vert
4 cartes n° 4 - rouge, jaune, bleu, vert
4 cartes n® 5 - rouge, jaune, bleu, vert
4 cartes n® 6 - rouge, jaune, bleu, vert
4 cartes n® 7 - rouge, jaune, bleu, vert
4 cartes Piger 2 - rouge, jaune, bleu, vert
4 cartes blanches

Retirer tous les éléments de I'emballage et les
comparer a la liste du contenu. S'il en manque,
composer le 1 800 524-8697. A l'extérieur des
Etats-Unis, consulter I'annuaire téléphonique pour
obtenir le numéro du bureau Mattel le plus pres de
chez vous.

BUT DU JEU

Etre le premier joueur a se débarrasser de toutes ses
cartes.

PREPARATION

1. Brasser les cartes

2. Chaque joueur prend une carte. Celui qui obtient
le chiffre le plus élevé devient le donneur.

3. Brasser toutes les cartes et en donner 5 a chaque
joueur.

4. Placer les cartes qui restent face cachée sur la
surface de jeu pour former le talon.

5. Retourner la carte sur le dessus du talon pour
constituer une pile d'écart. Si la carte pigée est
une carte blanche ou une carte Piger 2, retourner
une autre carte jusqu'a ce qu'une carte numérotée
(de 1 a 7) soit retournée.

JOUONS!

Le joueur a la gauche du donneur commence. ||
cherche dans son jeu une carte qui correspond au
chiffre, a la couleur ou au personnage figurant sur la
carte de I'écart.

Par exemple :

Si la carte dans I'écart est une carte n® 2 bleue, le
joueur peut jouer n'importe quelle carte bleue ou
n'importe quelle carte n® 2.

Plutét que de jouer une carte correspondante, le
joueur peut changer la couleur dans laquelle se
poursuit le jeu en mettant une carte blanche. Il joue
la carte blanche et annonce la couleur dans laquelle
il veut que le jeu se poursuive.

Par exemple :

Si la carte de I'écart est une carte n® 2, le joueur peut
mettre une carte blanche et changer la couleur du
jeu a jaune.

Si le joueur n'a pas de carte correspondante ni de
carte blanche, il doit prendre une carte dans le talon.
Si la couleur, le chiffre ou le personnage de
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la carte pigée correspond a la couleur, au chiffre ou
au personnage de la carte sur I'écart, le joueur peut
la jouer. Sinon, son tour est terminé.

Le jeu se poursuit avec le joueur vers la gauche (dans
le sens des aiguilles d'une montre).

Si tous les joueurs ont encore des cartes quand le
talon est épuisé, il faut brasser les cartes de I'écart, les
retourner et continuer de jouer.

CARTES SPECIALES

Piger 2

Quand cette carte est jouée, le joueur
suivant doit piger 2 cartes et passer
son tour.

Carte blanche
Une carte blanche peut étre jouée
par-dessus n'importe quelle carte, peu
importe sa couleur ou son chiffre. Un
joueur qui joue une carte blanche doit
annoncer la couleur dans laquelle il
veut que le jeu se poursuive. Il peut
méme garder la couleur actuelle s'il le
souhaite. Une carte blanche peut étre jouée a
n'importe quel moment, méme si le joueur peut
jouer une autre carte.

Quand le joueur n'a plus qu'une carte en main, il doit
annoncer a voix haute «UNO» (qui signifie «un»)
avant de déposer son avant-derniére carte sur |'écart.
S'il oublie et qu'un adversaire s'en apercoit avant que
le joueur suivant joue ou prenne une carte, le joueur
pris en faute doit prendre deux cartes dans le talon.

S'il oublie et que personne ne s'en apercoit avant que
le joueur suivant commence a jouer, il n'a pas a piger
deux cartes. Un joueur commence son tour en
jouant ou en prenant une carte.

LA VICTOIRE

Le premier joueur a se débarrasser de TOUTES
ses cartes gagne la partie!

Ahora le toca al jugador a tu izquierda.

Si la pila para robar se termina y ningdn jugador ha
ganado, deja la Gltima carta y mezcla el montén para
darle la vuelta y tener nuevamente una pila para
robar.

CARTAS ESPECIALE

Roba 2

Cuando se tira esta carta, el siguiente
jugador tiene que robar dos cartas y
pierde su turno.

Comodin
Puedes jugar esta carta sobre cualquier
otra carta, sin importar el color o el
ndmero. Cuando bajas esta carta tienes
que decir con qué color quieres que

siga el juego. Si quieres puedes

repetir el color actual. Puedes bajar la

carta de comodin incluso si tienes otra carta

en tu mano que puedas usar.

Cuando te quede una sola carta en la mano, tienes
que decir "UNO" antes de bajar tu pendltima carta
en la pila para descartar. Si no dices “UNO” y otro
jugador te sorprende antes de que el siguiente
jugador empiece su turno, tendras que robar DOS
cartas de la pila para Robar.

Si se te olvida decir “"UNO” y ninguno de los otros
jugadores se da cuenta antes de que el préximo
jugador empiece su turno, no tienes que robar las
dos cartas de castigo. Por empezar un turno se
entiende bajar o robar una carta.

GANAR EL JUEGO

iEl primer jugador en deshacerse de TODAS sus
cartas es el ganador!

SPECIAL CARDS

Draw 2

When you play a Draw 2 Card, the next
player must draw 2 cards and skip
his/her turn.

Wild Card
You may play a Wild card on top of any
card of any color or number. When you
discard a Wild Card, you must “call”
the color you wish to play. You may
even call the current color if you like.
You may play a Wild card even if you
have another playable card in your hand.

When you have one card left in your hand, you must
yell “UNO” (meaning “one”) before your
second-to-last card touches the Discard Pile. If you
don’t yell “"UNO” and another player catches you
before the next player plays or draws a card, you
must draw two cards from the Draw Pile.

If you fail to say “UNO” and no one catches you by
the time the next player begins his/her turn, you do
not have to draw two cards. A player begins a turn
by either playing or drawing a card.

The first player to get rid of ALL his/her cards wins
the game!
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