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UNO

CARD GAME

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

Contents
113 Cards - including 1 collectable foil card – see the UNO Ultimate™ Chase Foil` section for details.

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!

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 beats you to it and calls out 'UNO' before the next player takes 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
Choose a dealer and shuffle the cards.

Deal 7 cards to each player.

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

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.

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

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

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 Shuffle Hands card - This card matches anything so you can play it no 
matter what card is on the Discard Pile. When you play this card, do the following:

When you play a Wild Shuffle card, you also get to choose the color that continues play.

Collect EVERY card from EACH player’s hand and shuffle them together. 
Starting with the player to your left, deal these cards to all players until none 
are left. Players may end up with more or fewer cards than they started with.
Play then continues in the current direction the game was being played.

•
•

•

7+ 2–10

Wild Customizable card - Mix up the game by making your own wild rules! Prior 
to playing the game, write (with pencil) your own special rules on these cards.  This 
card is a wild match so you can play it no matter what card is on the Discard Pile. 
Once played, follow the rule written on the card. When you play a Wild 
Customizable card, you also get to choose the color that continues play.

Using Customizable Cards

The next player must draw until they get a specific color.

Everyone but you must discard all their Wild cards.

If the next player can’t play a card, they take THREE cards from the DRAW pile.

Take an extra turn.

The next player must draw or discard until they have exactly 7 cards.

Here are a few thought starters for your customizable cards:

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:

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

Shuffle Hands rule submitted by Global Rule Contest winner Kagami Haruya.

 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 Shuffle Hands, Wild Customizable

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

UNO ULTIMATE™ CHASE FOIL CARD
CONGRATULATIONS! In this package you received a random, collectible 
UNO Ultimate™ foil card! This is a collectible version of the kind of cards 
used in the UNO Ultimate™ card game. What’s that, you ask? Well, let me 
tell you…

UNO Ultimate™ is a game where each player takes on the identity of a character from the 
world of entertainment. For example, if you are a Marvel fan, the first edition of UNO Ultimate™ 
features Thor, Iron Man, Black Panther and Captain Marvel. Each player gets their own 
Character Deck based on the character they choose, and there are special rules for each 
character. There are also dangerous Enemy attacks and unpredictable Events that can really 
change the game!

Each specially marked UNO® package contains a different, random foil card! You can also find 
them in the UNO Ultimate™ Core game and in UNO Ultimate™ Add-On packs.

Other games and Add-On packs sold separately, subject to availability. Certain products may 
not be available in every country.

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 Four 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.

®

JUEGO DE CARTAS

Objetivo
Ser el primero en deshacerse de todas las cartas.

Contenido
113 cartas: incluye 1 carta metálica coleccionable (consulta la sección Carta metálica para 
obtener más información).

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

Preparación
1.  Elijan un repartidor para que baraje las cartas.

2.  Reparte 7 cartas a cada jugador.

3.  Coloquen el resto de las cartas BOCA ABAJO en centro de la mesa. Esta es la PILA PARA TOMAR.

4.  Volteen la carta superior de la PILA PARA TOMAR y colóquenla BOCA ARRIBA para 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 el jugador a la izquierda del repartidor y el juego continuará hacia la 
derecha.

7+ 2–10

Shuffle Hands rule submitted by Global Rule Contest winner Kagami Haruya.

CARTA METÁLICA RARA DE UNO ULTIMATE™
¡FELICIDADES!  ¡En este paquete, recibiste una carta metálica 
coleccionable y aleatoria de UNO Ultimate™! Esta es una versión 
coleccionable de los tipos de cartas que se usan en el juego de cartas 
UNO Ultimate™.  Podrías preguntarte, ¿qué es eso?  Bueno, déjame contarte…

UNO Ultimate™ es un juego en el que cada jugador toma la identidad de un personaje del 
mundo del entretenimiento.  Por ejemplo, si eres fan de Marvel, la primera edición de UNO 
Ultimate™ cuenta con Thor, Iron Man, Black Panther y Captain Marvel.  Cada jugador recibe su 
propio Mazo de personajes según el personaje que elijan y hay reglas especiales para cada 
personaje.  También hay ataques peligrosos de enemigos y eventos impredecibles que 
realmente pueden cambiar el juego.

Cada paquete de UNO® especialmente marcado contiene una tarjeta metálica aleatoria 
diferente.  También puedes encontrarlas en el juego base de UNO Ultimate™ y en los packs 
adicionales de UNO Ultimate™.

Otros juegos y packs adicionales se venden por separado y están sujetos a disponibilidad. 
Algunos productos quizá no estén disponibles en todos los países.

+2+2+2+2

+2+2+2+2

Una vez que botes o tomes una carta, el juego continúa con el siguiente jugador.
NOTA: Si no quedan cartas en la pila para tomar, baraja nuevamente la pila para tirar para formar 
una nueva pila para tomar.

Si TIENES una carta que 
coincida, puedes BOTARLA en 

la pila para tirar.

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

la pila para tomar.

Solo puedes botar una carta si ésta coincide 
con al menos un atributo de la carta 
superior de la pila para tirar: su color, 
número o símbolo.

ISi la carta que botaste es una carta de 
acción, ¡ésta hace algo especial!
   (consulta Cartas de acción a continuación)

1.

2.  

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

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

1.

2.  

Ganar

Tarjetas de acción

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

Gritar ¡“UNO”!
En el momento en que tengas solo una carta en tu mano, debes gritar “UNO” para alertar a los 
demás jugadores de 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 dos cartas.

Toma 2: Cuando bajas esta carta, 
el siguiente jugador tiene que 
tomar 2 cartas y pierde su turno.

Saltar: Cuando se baja esta carta, 
el siguiente jugador pierde su 
turno.

Cartas comodín personalizables: ¡Cambia el juego haciendo tus propias reglas 
alocadas! Antes de jugar, los jugadores tienen la opción de escribir (con un lápiz) 
sus propias reglas especiales en estas cartas. Esta carta es comodín, por lo que 
coincide con cualquier carta de la pila para tirar. Una vez que se haya botado, se 
deben seguir las reglas que estén escritas en la carta. Cuando se bota una carta 
comodín personalizable, también se podrá elegir el color con el que se seguirá 
jugando.

Reversa: Cuando se baja 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 botar sin 
importar qué carta esté en la pila 
para tirar. Cuando se bota una carta 
comodín, también se podrá elegir el 
color con el que se seguirá jugando.

Comodín Toma 4: Esta carta coincide con todo, por lo que se puede botar sin 
importar qué carta esté en la pila para tirar. Pero 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 baja esta carta, el siguiente jugador tiene 2 opciones: Sacar 4 cartas y 
perder su turno o desafiar.

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

•  Si NO tiene una carta que coincida con el color, el desafiante deberá sacar 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 
BOTÓ EL COMODÍN deberá tomar 4 cartas y el jugador, ninguna.

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

Comodín Baraja las cartas: esta carta coincide con todo, por lo que se puede 
botar sin importar qué carta esté en la pila para tirar. Cuando se bota esta carta, se 
debe hacer lo siguiente:

Cuando se bota una carta comodín, podrás elegir el color con el que se seguirá jugando.

•  Recolectar TODAS las cartas de CADA jugador y barajarlas juntas.
•  Luego, se deben repartir las cartas a todos los jugadores, comenzando por el 

jugador de la izquierda, hasta que no quede ninguna. Los jugadores pueden 
terminar con más o menos cartas de las que tenían.

•  El juego sigue en la dirección actual del juego.

USO DE CARTAS PERSONALIZABLES

1.  El siguiente jugador debe tomar cartas hasta que obtenga un color específico.

2.  Todos menos tú tienen que tirar todos sus comodines.

3.  Si el siguiente jugador no tiene ninguna carta que botar, tiene que tomar 3 cartas de la 
pila para tomar.

4.  Toma un turno extra.

5.  El siguiente jugador tiene que tomar o tirar cartas hasta que tenga siete cartas.

Aquí hay algunas ideas para las cartas personalizables:

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:

Lleva un recuento de los puntos de cada jugador. 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 Baraja las cartas, comodín personalizable
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UNO

CARD GAME

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

Contents
113 Cards - including 1 collectable foil card – see the UNO Ultimate™ Chase Foil` section for details.

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!

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 beats you to it and calls out 'UNO' before the next player takes 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
Choose a dealer and shuffle the cards.

Deal 7 cards to each player.

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

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.

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

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

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 Shuffle Hands card - This card matches anything so you can play it no 
matter what card is on the Discard Pile. When you play this card, do the following:

When you play a Wild Shuffle card, you also get to choose the color that continues play.

Collect EVERY card from EACH player’s hand and shuffle them together. 
Starting with the player to your left, deal these cards to all players until none 
are left. Players may end up with more or fewer cards than they started with.
Play then continues in the current direction the game was being played.

•
•

•

7+ 2–10

Wild Customizable card - Mix up the game by making your own wild rules! Prior 
to playing the game, write (with pencil) your own special rules on these cards.  This 
card is a wild match so you can play it no matter what card is on the Discard Pile. 
Once played, follow the rule written on the card. When you play a Wild 
Customizable card, you also get to choose the color that continues play.

Using Customizable Cards

The next player must draw until they get a specific color.

Everyone but you must discard all their Wild cards.

If the next player can’t play a card, they take THREE cards from the DRAW pile.

Take an extra turn.

The next player must draw or discard until they have exactly 7 cards.

Here are a few thought starters for your customizable cards:

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:

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

Shuffle Hands rule submitted by Global Rule Contest winner Kagami Haruya.

 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 Shuffle Hands, Wild Customizable

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

UNO ULTIMATE™ CHASE FOIL CARD
CONGRATULATIONS! In this package you received a random, collectible 
UNO Ultimate™ foil card! This is a collectible version of the kind of cards 
used in the UNO Ultimate™ card game. What’s that, you ask? Well, let me 
tell you…

UNO Ultimate™ is a game where each player takes on the identity of a character from the 
world of entertainment. For example, if you are a Marvel fan, the first edition of UNO Ultimate™ 
features Thor, Iron Man, Black Panther and Captain Marvel. Each player gets their own 
Character Deck based on the character they choose, and there are special rules for each 
character. There are also dangerous Enemy attacks and unpredictable Events that can really 
change the game!

Each specially marked UNO® package contains a different, random foil card! You can also find 
them in the UNO Ultimate™ Core game and in UNO Ultimate™ Add-On packs.

Other games and Add-On packs sold separately, subject to availability. Certain products may 
not be available in every country.

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 Four 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.

®

JUEGO DE CARTAS

Objetivo
Ser el primero en deshacerse de todas las cartas.

Contenido
113 cartas: incluye 1 carta metálica coleccionable (consulta la sección Carta metálica para 
obtener más información).

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

Preparación
1.  Elijan un repartidor para que baraje las cartas.

2.  Reparte 7 cartas a cada jugador.

3.  Coloquen el resto de las cartas BOCA ABAJO en centro de la mesa. Esta es la PILA PARA TOMAR.

4.  Volteen la carta superior de la PILA PARA TOMAR y colóquenla BOCA ARRIBA para 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 el jugador a la izquierda del repartidor y el juego continuará hacia la 
derecha.

7+ 2–10

Shuffle Hands rule submitted by Global Rule Contest winner Kagami Haruya.

CARTA METÁLICA RARA DE UNO ULTIMATE™
¡FELICIDADES!  ¡En este paquete, recibiste una carta metálica 
coleccionable y aleatoria de UNO Ultimate™! Esta es una versión 
coleccionable de los tipos de cartas que se usan en el juego de cartas 
UNO Ultimate™.  Podrías preguntarte, ¿qué es eso?  Bueno, déjame contarte…

UNO Ultimate™ es un juego en el que cada jugador toma la identidad de un personaje del 
mundo del entretenimiento.  Por ejemplo, si eres fan de Marvel, la primera edición de UNO 
Ultimate™ cuenta con Thor, Iron Man, Black Panther y Captain Marvel.  Cada jugador recibe su 
propio Mazo de personajes según el personaje que elijan y hay reglas especiales para cada 
personaje.  También hay ataques peligrosos de enemigos y eventos impredecibles que 
realmente pueden cambiar el juego.

Cada paquete de UNO® especialmente marcado contiene una tarjeta metálica aleatoria 
diferente.  También puedes encontrarlas en el juego base de UNO Ultimate™ y en los packs 
adicionales de UNO Ultimate™.

Otros juegos y packs adicionales se venden por separado y están sujetos a disponibilidad. 
Algunos productos quizá no estén disponibles en todos los países.

+2+2+2+2

+2+2+2+2

Una vez que botes o tomes una carta, el juego continúa con el siguiente jugador.
NOTA: Si no quedan cartas en la pila para tomar, baraja nuevamente la pila para tirar para formar 
una nueva pila para tomar.

Si TIENES una carta que 
coincida, puedes BOTARLA en 

la pila para tirar.

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

la pila para tomar.

Solo puedes botar una carta si ésta coincide 
con al menos un atributo de la carta 
superior de la pila para tirar: su color, 
número o símbolo.

ISi la carta que botaste es una carta de 
acción, ¡ésta hace algo especial!
   (consulta Cartas de acción a continuación)

1.

2.  

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

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

1.

2.  

Ganar

Tarjetas de acción

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

Gritar ¡“UNO”!
En el momento en que tengas solo una carta en tu mano, debes gritar “UNO” para alertar a los 
demás jugadores de 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 dos cartas.

Toma 2: Cuando bajas esta carta, 
el siguiente jugador tiene que 
tomar 2 cartas y pierde su turno.

Saltar: Cuando se baja esta carta, 
el siguiente jugador pierde su 
turno.

Cartas comodín personalizables: ¡Cambia el juego haciendo tus propias reglas 
alocadas! Antes de jugar, los jugadores tienen la opción de escribir (con un lápiz) 
sus propias reglas especiales en estas cartas. Esta carta es comodín, por lo que 
coincide con cualquier carta de la pila para tirar. Una vez que se haya botado, se 
deben seguir las reglas que estén escritas en la carta. Cuando se bota una carta 
comodín personalizable, también se podrá elegir el color con el que se seguirá 
jugando.

Reversa: Cuando se baja 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 botar sin 
importar qué carta esté en la pila 
para tirar. Cuando se bota una carta 
comodín, también se podrá elegir el 
color con el que se seguirá jugando.

Comodín Toma 4: Esta carta coincide con todo, por lo que se puede botar sin 
importar qué carta esté en la pila para tirar. Pero 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 baja esta carta, el siguiente jugador tiene 2 opciones: Sacar 4 cartas y 
perder su turno o desafiar.

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

•  Si NO tiene una carta que coincida con el color, el desafiante deberá sacar 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 
BOTÓ EL COMODÍN deberá tomar 4 cartas y el jugador, ninguna.

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

Comodín Baraja las cartas: esta carta coincide con todo, por lo que se puede 
botar sin importar qué carta esté en la pila para tirar. Cuando se bota esta carta, se 
debe hacer lo siguiente:

Cuando se bota una carta comodín, podrás elegir el color con el que se seguirá jugando.

•  Recolectar TODAS las cartas de CADA jugador y barajarlas juntas.
•  Luego, se deben repartir las cartas a todos los jugadores, comenzando por el 

jugador de la izquierda, hasta que no quede ninguna. Los jugadores pueden 
terminar con más o menos cartas de las que tenían.

•  El juego sigue en la dirección actual del juego.

USO DE CARTAS PERSONALIZABLES

1.  El siguiente jugador debe tomar cartas hasta que obtenga un color específico.

2.  Todos menos tú tienen que tirar todos sus comodines.

3.  Si el siguiente jugador no tiene ninguna carta que botar, tiene que tomar 3 cartas de la 
pila para tomar.

4.  Toma un turno extra.

5.  El siguiente jugador tiene que tomar o tirar cartas hasta que tenga siete cartas.

Aquí hay algunas ideas para las cartas personalizables:

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:

Lleva un recuento de los puntos de cada jugador. 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 Baraja las cartas, comodín personalizable
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UNO

CARD GAME

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

Contents
113 Cards - including 1 collectable foil card – see the UNO Ultimate™ Chase Foil` section for details.

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!

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 beats you to it and calls out 'UNO' before the next player takes 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
Choose a dealer and shuffle the cards.

Deal 7 cards to each player.

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

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.

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

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

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 Shuffle Hands card - This card matches anything so you can play it no 
matter what card is on the Discard Pile. When you play this card, do the following:

When you play a Wild Shuffle card, you also get to choose the color that continues play.

Collect EVERY card from EACH player’s hand and shuffle them together. 
Starting with the player to your left, deal these cards to all players until none 
are left. Players may end up with more or fewer cards than they started with.
Play then continues in the current direction the game was being played.

•
•

•

7+ 2–10

Wild Customizable card - Mix up the game by making your own wild rules! Prior 
to playing the game, write (with pencil) your own special rules on these cards.  This 
card is a wild match so you can play it no matter what card is on the Discard Pile. 
Once played, follow the rule written on the card. When you play a Wild 
Customizable card, you also get to choose the color that continues play.

Using Customizable Cards

The next player must draw until they get a specific color.

Everyone but you must discard all their Wild cards.

If the next player can’t play a card, they take THREE cards from the DRAW pile.

Take an extra turn.

The next player must draw or discard until they have exactly 7 cards.

Here are a few thought starters for your customizable cards:

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:

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

Shuffle Hands rule submitted by Global Rule Contest winner Kagami Haruya.

 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 Shuffle Hands, Wild Customizable

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

UNO ULTIMATE™ CHASE FOIL CARD
CONGRATULATIONS! In this package you received a random, collectible 
UNO Ultimate™ foil card! This is a collectible version of the kind of cards 
used in the UNO Ultimate™ card game. What’s that, you ask? Well, let me 
tell you…

UNO Ultimate™ is a game where each player takes on the identity of a character from the 
world of entertainment. For example, if you are a Marvel fan, the first edition of UNO Ultimate™ 
features Thor, Iron Man, Black Panther and Captain Marvel. Each player gets their own 
Character Deck based on the character they choose, and there are special rules for each 
character. There are also dangerous Enemy attacks and unpredictable Events that can really 
change the game!

Each specially marked UNO® package contains a different, random foil card! You can also find 
them in the UNO Ultimate™ Core game and in UNO Ultimate™ Add-On packs.

Other games and Add-On packs sold separately, subject to availability. Certain products may 
not be available in every country.

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 Four 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.

®

JUEGO DE CARTAS

Objetivo
Ser el primero en deshacerse de todas las cartas.

Contenido
113 cartas: incluye 1 carta metálica coleccionable (consulta la sección Carta metálica para 
obtener más información).

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

Preparación
1.  Elijan un repartidor para que baraje las cartas.

2.  Reparte 7 cartas a cada jugador.

3.  Coloquen el resto de las cartas BOCA ABAJO en centro de la mesa. Esta es la PILA PARA TOMAR.

4.  Volteen la carta superior de la PILA PARA TOMAR y colóquenla BOCA ARRIBA para 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 el jugador a la izquierda del repartidor y el juego continuará hacia la 
derecha.

7+ 2–10

Shuffle Hands rule submitted by Global Rule Contest winner Kagami Haruya.

CARTA METÁLICA RARA DE UNO ULTIMATE™
¡FELICIDADES!  ¡En este paquete, recibiste una carta metálica 
coleccionable y aleatoria de UNO Ultimate™! Esta es una versión 
coleccionable de los tipos de cartas que se usan en el juego de cartas 
UNO Ultimate™.  Podrías preguntarte, ¿qué es eso?  Bueno, déjame contarte…

UNO Ultimate™ es un juego en el que cada jugador toma la identidad de un personaje del 
mundo del entretenimiento.  Por ejemplo, si eres fan de Marvel, la primera edición de UNO 
Ultimate™ cuenta con Thor, Iron Man, Black Panther y Captain Marvel.  Cada jugador recibe su 
propio Mazo de personajes según el personaje que elijan y hay reglas especiales para cada 
personaje.  También hay ataques peligrosos de enemigos y eventos impredecibles que 
realmente pueden cambiar el juego.

Cada paquete de UNO® especialmente marcado contiene una tarjeta metálica aleatoria 
diferente.  También puedes encontrarlas en el juego base de UNO Ultimate™ y en los packs 
adicionales de UNO Ultimate™.

Otros juegos y packs adicionales se venden por separado y están sujetos a disponibilidad. 
Algunos productos quizá no estén disponibles en todos los países.

+2+2+2+2
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Una vez que botes o tomes una carta, el juego continúa con el siguiente jugador.
NOTA: Si no quedan cartas en la pila para tomar, baraja nuevamente la pila para tirar para formar 
una nueva pila para tomar.

Si TIENES una carta que 
coincida, puedes BOTARLA en 

la pila para tirar.

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

la pila para tomar.

Solo puedes botar una carta si ésta coincide 
con al menos un atributo de la carta 
superior de la pila para tirar: su color, 
número o símbolo.

ISi la carta que botaste es una carta de 
acción, ¡ésta hace algo especial!
   (consulta Cartas de acción a continuación)

1.

2.  

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

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

1.

2.  

Ganar

Tarjetas de acción

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

Gritar ¡“UNO”!
En el momento en que tengas solo una carta en tu mano, debes gritar “UNO” para alertar a los 
demás jugadores de 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 dos cartas.

Toma 2: Cuando bajas esta carta, 
el siguiente jugador tiene que 
tomar 2 cartas y pierde su turno.

Saltar: Cuando se baja esta carta, 
el siguiente jugador pierde su 
turno.

Cartas comodín personalizables: ¡Cambia el juego haciendo tus propias reglas 
alocadas! Antes de jugar, los jugadores tienen la opción de escribir (con un lápiz) 
sus propias reglas especiales en estas cartas. Esta carta es comodín, por lo que 
coincide con cualquier carta de la pila para tirar. Una vez que se haya botado, se 
deben seguir las reglas que estén escritas en la carta. Cuando se bota una carta 
comodín personalizable, también se podrá elegir el color con el que se seguirá 
jugando.

Reversa: Cuando se baja 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 botar sin 
importar qué carta esté en la pila 
para tirar. Cuando se bota una carta 
comodín, también se podrá elegir el 
color con el que se seguirá jugando.

Comodín Toma 4: Esta carta coincide con todo, por lo que se puede botar sin 
importar qué carta esté en la pila para tirar. Pero 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 baja esta carta, el siguiente jugador tiene 2 opciones: Sacar 4 cartas y 
perder su turno o desafiar.

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

•  Si NO tiene una carta que coincida con el color, el desafiante deberá sacar 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 
BOTÓ EL COMODÍN deberá tomar 4 cartas y el jugador, ninguna.

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

Comodín Baraja las cartas: esta carta coincide con todo, por lo que se puede 
botar sin importar qué carta esté en la pila para tirar. Cuando se bota esta carta, se 
debe hacer lo siguiente:

Cuando se bota una carta comodín, podrás elegir el color con el que se seguirá jugando.

•  Recolectar TODAS las cartas de CADA jugador y barajarlas juntas.
•  Luego, se deben repartir las cartas a todos los jugadores, comenzando por el 

jugador de la izquierda, hasta que no quede ninguna. Los jugadores pueden 
terminar con más o menos cartas de las que tenían.

•  El juego sigue en la dirección actual del juego.

USO DE CARTAS PERSONALIZABLES

1.  El siguiente jugador debe tomar cartas hasta que obtenga un color específico.

2.  Todos menos tú tienen que tirar todos sus comodines.

3.  Si el siguiente jugador no tiene ninguna carta que botar, tiene que tomar 3 cartas de la 
pila para tomar.

4.  Toma un turno extra.

5.  El siguiente jugador tiene que tomar o tirar cartas hasta que tenga siete cartas.

Aquí hay algunas ideas para las cartas personalizables:

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:

Lleva un recuento de los puntos de cada jugador. 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 Baraja las cartas, comodín personalizable
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