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

UNO ALL WILD™ In A Nutshell
Every card is wild, so you don’t need to match number or color as in regular UNO®, just play a 
card. “That’s easy!” you say. Not so fast. Special Action Cards can really change the game, so 
pay attention! Like always, when you’re down to your last card, you still must yell “UNO!” 

Contents
112 Cards

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

That’s it. 

Pretty simple, huh? But it’s the Wild Action Cards that really get things going, so let’s find 
out what they are:

Winning

Wild Action Cards

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

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

Wild Skip Two - When played, the 
next two players lose their turns.

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

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

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!

ONE MORE THING…
Let’s say that the next player in order is about to go out and you don’t have any way to 
stop them. You can take a chance and choose to draw a card instead of play any of the 
cards in your hand. You might just get lucky! If you do, you must either play the card you 
just drew or pass your turn without playing a card.

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 to start the Discard Pile (if it’s a Wild Action Card, 
ignore the action).

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

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

Play a card.

If it’s a Wild Action Card, perform the action (see Wild Action Cards below).

1. 

2.

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.

 Any Wild Card ................................................ 20 Points
        - Wild
 Any Wild Action Card .................................... 50 Points
        - Literally anything else

Wild - Okay, technically this isn’t an “action” card, but you’re going to be playing a 
lot of these so try to keep things interesting.  You could even call out a color if you 
want to.  It won’t change anything but so what – at least there’s one less card in 
your hand, right?

Multicolor: bien, técnicamente esta no es una carta de “acción”, pero jugarás 
muchas de estas, así que intenta que la dinámica se mantenga interesante.  Incluso 
puedes designar un color si quieres.  No cambiará nada, pero al menos habrá una 
carta menos en tu mano, ¿verdad?

Carte blanche : Ce n’est pas techniquement une carte «  Action  », mais comme 
vous en jouerez beaucoup, autant rendre les choses intéressantes.  Vous pourriez 
même demander une couleur si vous le désirez.  Par contre, cela ne changera rien. 
Et alors? Au moins, vous aurez une carte de moins dans votre main, n’est-ce pas?

Curinga - isas interessantes.  Você pode até mesmo escolher uma outra cor, se 
quiser.  Não vai mudar nada, mas e daí? Pelo menos você tem uma carta na mão, 
certo?

Wild Draw Four - When played, 
the next player must draw 4 
cards and lose their turn. 

Wild Targeted Draw Two - A player 
of your choice draws 2 cards 
(they do not lose their next turn).

Wild Forced Swap  - When played, you MUST choose another player and 
exchange hands with them (If either player ends up with one card in their 
hand, they must remember to shout “UNO!”).

Objetivo
Sé el primero en deshacerse de todas las cartas.

UNO ALL WILD™ RESUMIDO
Cada carta es un comodín, por lo que no necesitas igualar el número o color como en el juego 
de UNO® habitual, sólo debes tirar una carta. Quizás pienses que este juego es muy sencillo. 
No tan rápido. Las cartas de acción especial realmente pueden cambiar el juego, así que 
¡presta atención! Como siempre, cuando te quede la última carta, debes gritar ¡“UNO”!

Contenido
112 cartas

¡Únete a un juego lleno de colores!
Cuando sea tu turno, debes intentar deshacerte de todas tus cartas botando una carta a la vez 
en la pila para Descartar.

1.   Tira una carta.

2.   Si se trata de un comodín de acción, realiza la acción (ver Comodín de Acción a 
continuación).

¡Eso es! 

Bastante simple, ¿no? Pero son los comodines de acción los que realmente animan el juego, 
así que descubramos cuáles son:

CÓMO GANAR

COMODINES DE ACCIÓN

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

Comodín 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 Salta Dos: cuando se 
baja esta carta, los siguientes dos 
jugadores pierden su turno.

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

Comodín Toma Dos: cuando se 
baja esta carta, el siguiente jugador 
debe tomar dos cartas y pierde su 
turno.

¡GRITA 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.

ALGO MÁS…
Digamos que el siguiente jugador está a punto de salir y no tienes cómo detenerlo. Puedes 
arriesgarte y elegir tomar una carta en lugar de jugar alguna de las cartas que tienes en la 
mano. ¡Podrías tener suerte! Si lo haces, debes jugar la carta que acabas de tomar o entregar 
tu turno sin jugar una carta.

PREPÁRATE PARA JUGAR
1.   Elige un repartidor para barajar las cartas.
2.   Reparte siete cartas a cada jugador.
3.   Coloca las cartas restantes hacia abajo para formar la pila para Tomar.
4.   Voltea la carta de arriba de la pila para tomar para crear la pila para tirar (si es una 

carta de acción multicolor, ignora la acción).
5.   El primero en jugar será el jugador a la izquierda del repartidor y el juego continuará 

conforme las manecillas del reloj.

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, en cada mano. El primer jugador en llegar a 
500 puntos, ¡gana!

 Cualquier comodín ....................................... 20 puntos
        - comodín
 Cualquier comodín de acción ........................ 50 puntos
        - literalmente cualquier otra cosa

Comodín Toma Cuatro: cuando 
se baja esta carta, el siguiente 
jugador debe tomar cuatro cartas y 
pierde su turno.

Comodín Elige y toma dos: un 
jugador de tu elección toma 2 cartas 
(no pierde su próximo turno).

Comodín Intercambio obligatorio: cuando se baja esta carta, DEBES elegir otro 
jugador e intercambiar las cartas en la mano con él (si cualquiera de los 
jugadores termina con una carta en la mano, deben recordar gritar "UNO").

But du jeu
Être le premier à se débarrasser de toutes ses cartes.

UNO ALL WILD™ EN BREF
Toutes les cartes sont des cartes blanches. Vous n’avez donc pas besoin de faire 
correspondre les chiffres ou les couleurs comme c’est le cas dans le jeu UNO® ordinaire; jouez 
seulement une carte. «C’est facile!», direz-vous. Pas si vite. Les cartes spéciales Action 
peuvent vraiment changer le cours de la partie, alors faites attention! Comme toujours, 
lorsqu’un joueur n’a plus qu’une seule carte, il doit crier «UNO!»

Contenu
112 cartes

Passons à l’ACTION!
Quand vient leur tour, les joueurs tentent de se débarrasser de toutes leurs cartes en posant 
une carte sur le talon.

1.   Jouer une carte.

2.   S’il s’agit d’une carte blanche Action, effectuer l’action (voir la section des cartes 
blanches Action ci-dessous).

C’est tout.

Plutôt simple, n’est-ce pas? Comme ce sont les cartes blanches Action qui agrémentent 
vraiment le jeu, découvrons leurs fonctions :

LE GAGNANT

CARTES BLANCHES ACTION

Lorsqu’un joueur pose sa dernière carte, il gagne. C’est le temps de brasser les cartes et de 
jouer de nouveau!

Carte blanche Inversion : lorsque 
cette carte est jouée, le sens du 
jeu change. Si la partie se déroulait 
dans le sens horaire, elle se 
déroule dans le sens antihoraire et 
vice versa.
Carte blanche Passer Deux : 
lorsque cette carte est jouée, les 
deux joueurs suivants perdent leur 
tour.

Carte blanche Passer : lorsque 
cette carte est jouée, le joueur 
suivant perd son tour.

Carte blanche +2 : lorsque cette 
carte est jouée, le joueur suivant 
doit piger 2 cartes et passer son 
tour.

ANNONCER UNO!
Dès qu’un joueur n’a plus qu’une seule carte, il doit crier «UNO» pour indiquer à ses 
adversaires qu’il est sur le point de gagner.

Cependant, si quelqu’un remarque qu’il ne l’a pas fait et qu’il annonce «UNO» avant lui (et 
avant que le prochain joueur commence son tour), il doit alors piger 2 cartes!

ENCORE UNE CHOSE...
Supposons que le joueur suivant dans l’ordre est sur le point de vider sa main et que vous ne 
pouvez rien faire pour l’en empêcher. Vous pouvez tenter votre chance et piger une carte au lieu 
de jouer une carte qui se trouve dans votre main. La chance pourrait vous sourire! Si c’est le cas, 
vous devez soit jouer la carte que vous venez de piger ou passer votre tour sans jouer de carte.

PRÉPARATION
1.   Choisir un donneur et brasser les cartes.
2.   Distribuer 7 cartes à chaque joueur.
3.   Placer les cartes restantes face cachée pour former la pioche.
4.   Retourner la première carte de la pioche pour former le talon (s’il s’agit d’une carte 

blanche Action, ignorer l’action).
5.   Le joueur à la gauche du donneur joue en premier et le jeu se poursuit ensuite dans 

le sens des aiguilles d’une montre.

Calculer le pointage (manière de gagner facultative)
Lorsqu’un joueur gage une manche, il obtient des points en fonction des cartes que ses 
adversaires ont encore en main. 

Voici la valeur des cartes :

Les joueurs inscrivent leur pointage d’une manche à l’autre. Lorsqu’un joueur atteint 500 
points, il gagne.

 Toute carte blanche ....................................... 20 Points
        - Carte blanche
 Toute carte blanche Action ........................... 50 Points
        - Tout le reste 

Carte blanche +4 : lorsque cette 
carte est jouée, le joueur suivant 
doit piger 4 cartes et passer son 
tour.

Carte blanche Cible +2 : un joueur 
au choix doit piger 2 cartes (il ne 
perd pas son tour).

Carte blanche Changement forcé : lorsque cette carte est jouée, le joueur DOIT 
choisir un autre joueur avec lequel il échangera toutes les cartes de sa main (si 
un des deux joueurs se retrouve avec une carte dans sa main, il doit se rappeler 
de crier «UNO»!

Objetivo
Seja o primeiro a se livrar de todas as cartas na sua mão.

UNO ALL WILD™ - VISÃO GERAL
Todas as cartas são cartas curinga, por isso, não é necessário combinar números ou cores 
como no UNO® tradicional, basta jogar uma carta. "Ahh, mas isso é fácil!", você pode dizer. 
Ei, calma aí! As Cartas de Ação Especiais podem realmente mudar o jogo, então, preste 
atenção! Como sempre, quando jogar sua última carta, você ainda deve gritar "UNO!"

Conteúdo
112 Cartas

Vamos COMEÇAR!
Na sua vez, tente se livrar de todas as cartas jogando uma carta na pilha de descarte.

É isso mesmo.

Muito simples, não é? Mas são as Cartas de Ação Curinga que realmente fazem as coisas 
acontecerem, então, vamos descobrir o que elas fazem:

COMO VENCER

CARTAS DE AÇÃO CURINGA

O jogador que jogar a última carta, ganha. É hora de embaralhar as cartas e jogar novamente!

Carta Curinga Inverter - Quando 
jogada, a direção da rodada é 
invertida. Se a rodada estava no 
sentido horário, ela mudará para o 
sentido anti-horário, e vice-versa.

Carta Curinga Pular 2 - Quando 
jogada, os próximos dois jogadores 
perdem a vez.

Carta Curinga Pular - Quando 
jogada, o próximo jogador perde a 
vez.

Carta Curinga Comprar 2 - Quando 
jogada, o próximo jogador deve 
comprar 2 cartas e perde a vez.

GRITAR UNO!
Quando você tiver apenas 1 carta na mão, você deve gritar "UNO" para alertar os outros 
jogadores que você está prestes a ganhar.

No entanto, se alguém perceber e gritar "UNO" antes de você (e antes que o próximo jogador 
comece a vez), você deverá comprar 2 cartas!

MAIS UMA COISA…
Suponhamos que o próximo jogador da vez está prestes a fazer uma jogada e não há como 
pará-lo. Você tem a chance de escolher comprar uma carta em vez de jogar qualquer uma 
das cartas na sua mão. Talvez você tenha sorte! Se fizer isso, você deve jogar a carta que 
acabou de comprar ou passar a vez sem jogar uma carta.

PREPARAÇÃO
1.   Escolha quem vai distribuir e embaralhe as cartas.
2.   Dê 7 cartas para cada jogador.
3.   Coloque as cartas restantes viradas para baixo para formar a pilha de compras.
4.   Vire a carta de cima da pilha de compras para iniciar a pilha de descarte (se for uma 

Carta de Ação Curinga, ignore a ação).
5.   O jogador à esquerda de quem distribuiu as cartas joga primeiro e o jogo continua no 

sentido horário.

Jogue uma carta.

Se for uma Carta de Ação Curinga, faça a jogada (veja Cartas de Ação Curinga abaixo).

1. 

2.

Manter a pontuação (método de vitória opcional)
Quando um jogador vence uma rodada, recebe pontos com base nas cartas restantes nas 
mãos dos oponentes. 

As cartas têm os seguintes valores:

Mantenha uma contagem dos pontos de cada jogador em cada rodada. Quando um jogador 
atingir 500 pontos, ele vence.

 Qualquer Carta Curinga ................................. 20 pontos
        - Curinga
 Qualquer Carta de Ação Curinga..................... 50 pontos
        - Literalmente qualquer outra coisa

Carta Curinga Comprar 4 - 
Quando jogada, o próximo jogador 
deve comprar 4 cartas e perde a 
vez.

Carta Curinga Direcionada 
Comprar 2 - Um jogador de sua 
escolha compra 2 cartas (ele não 
perde a vez).

Carta Curinga Troca Forçada - Quando jogada, você DEVE escolher outro 
jogador e trocar as cartas que tiver na mão com as dele (se um dos jogadores 
terminar com apenas uma carta na mão, é importante lembrar de gritar "UNO!").
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Be first to get rid of all the cards in your hand. 

UNO ALL WILD™ In A Nutshell
Every card is wild, so you don’t need to match number or color as in regular UNO®, just play a 
card. “That’s easy!” you say. Not so fast. Special Action Cards can really change the game, so 
pay attention! Like always, when you’re down to your last card, you still must yell “UNO!” 

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

That’s it. 

Pretty simple, huh? But it’s the Wild Action Cards that really get things going, so let’s find 
out what they are:

Winning

Wild Action Cards

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

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

Wild Skip Two - When played, the 
next two players lose their turns.

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

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

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!

ONE MORE THING…
Let’s say that the next player in order is about to go out and you don’t have any way to 
stop them. You can take a chance and choose to draw a card instead of play any of the 
cards in your hand. You might just get lucky! If you do, you must either play the card you 
just drew or pass your turn without playing a card.

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 to start the Discard Pile (if it’s a Wild Action Card, 
ignore the action).

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

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

Play a card.

If it’s a Wild Action Card, perform the action (see Wild Action Cards below).

1. 

2.

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.

 Any Wild Card ................................................ 20 Points
        - Wild
 Any Wild Action Card .................................... 50 Points
        - Literally anything else

Wild - Okay, technically this isn’t an “action” card, but you’re going to be playing a 
lot of these so try to keep things interesting.  You could even call out a color if you 
want to.  It won’t change anything but so what – at least there’s one less card in 
your hand, right?

Multicolor: bien, técnicamente esta no es una carta de “acción”, pero jugarás 
muchas de estas, así que intenta que la dinámica se mantenga interesante.  Incluso 
puedes designar un color si quieres.  No cambiará nada, pero al menos habrá una 
carta menos en tu mano, ¿verdad?

Carte blanche : Ce n’est pas techniquement une carte «  Action  », mais comme 
vous en jouerez beaucoup, autant rendre les choses intéressantes.  Vous pourriez 
même demander une couleur si vous le désirez.  Par contre, cela ne changera rien. 
Et alors? Au moins, vous aurez une carte de moins dans votre main, n’est-ce pas?

Curinga - isas interessantes.  Você pode até mesmo escolher uma outra cor, se 
quiser.  Não vai mudar nada, mas e daí? Pelo menos você tem uma carta na mão, 
certo?

Wild Draw Four - When played, 
the next player must draw 4 
cards and lose their turn. 

Wild Targeted Draw Two - A player 
of your choice draws 2 cards 
(they do not lose their next turn).

Wild Forced Swap  - When played, you MUST choose another player and 
exchange hands with them (If either player ends up with one card in their 
hand, they must remember to shout “UNO!”).

Objetivo
Sé el primero en deshacerse de todas las cartas.

UNO ALL WILD™ RESUMIDO
Cada carta es un comodín, por lo que no necesitas igualar el número o color como en el juego 
de UNO® habitual, sólo debes tirar una carta. Quizás pienses que este juego es muy sencillo. 
No tan rápido. Las cartas de acción especial realmente pueden cambiar el juego, así que 
¡presta atención! Como siempre, cuando te quede la última carta, debes gritar ¡“UNO”!

Contenido
112 cartas

¡Únete a un juego lleno de colores!
Cuando sea tu turno, debes intentar deshacerte de todas tus cartas botando una carta a la vez 
en la pila para Descartar.

1.   Tira una carta.

2.   Si se trata de un comodín de acción, realiza la acción (ver Comodín de Acción a 
continuación).

¡Eso es! 

Bastante simple, ¿no? Pero son los comodines de acción los que realmente animan el juego, 
así que descubramos cuáles son:

CÓMO GANAR

COMODINES DE ACCIÓN

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

Comodín 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 Salta Dos: cuando se 
baja esta carta, los siguientes dos 
jugadores pierden su turno.

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

Comodín Toma Dos: cuando se 
baja esta carta, el siguiente jugador 
debe tomar dos cartas y pierde su 
turno.

¡GRITA 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.

ALGO MÁS…
Digamos que el siguiente jugador está a punto de salir y no tienes cómo detenerlo. Puedes 
arriesgarte y elegir tomar una carta en lugar de jugar alguna de las cartas que tienes en la 
mano. ¡Podrías tener suerte! Si lo haces, debes jugar la carta que acabas de tomar o entregar 
tu turno sin jugar una carta.

PREPÁRATE PARA JUGAR
1.   Elige un repartidor para barajar las cartas.
2.   Reparte siete cartas a cada jugador.
3.   Coloca las cartas restantes hacia abajo para formar la pila para Tomar.
4.   Voltea la carta de arriba de la pila para tomar para crear la pila para tirar (si es una 

carta de acción multicolor, ignora la acción).
5.   El primero en jugar será el jugador a la izquierda del repartidor y el juego continuará 

conforme las manecillas del reloj.

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, en cada mano. El primer jugador en llegar a 
500 puntos, ¡gana!

 Cualquier comodín ....................................... 20 puntos
        - comodín
 Cualquier comodín de acción ........................ 50 puntos
        - literalmente cualquier otra cosa

Comodín Toma Cuatro: cuando 
se baja esta carta, el siguiente 
jugador debe tomar cuatro cartas y 
pierde su turno.

Comodín Elige y toma dos: un 
jugador de tu elección toma 2 cartas 
(no pierde su próximo turno).

Comodín Intercambio obligatorio: cuando se baja esta carta, DEBES elegir otro 
jugador e intercambiar las cartas en la mano con él (si cualquiera de los 
jugadores termina con una carta en la mano, deben recordar gritar "UNO").

But du jeu
Être le premier à se débarrasser de toutes ses cartes.

UNO ALL WILD™ EN BREF
Toutes les cartes sont des cartes blanches. Vous n’avez donc pas besoin de faire 
correspondre les chiffres ou les couleurs comme c’est le cas dans le jeu UNO® ordinaire; jouez 
seulement une carte. «C’est facile!», direz-vous. Pas si vite. Les cartes spéciales Action 
peuvent vraiment changer le cours de la partie, alors faites attention! Comme toujours, 
lorsqu’un joueur n’a plus qu’une seule carte, il doit crier «UNO!»

Contenu
112 cartes

Passons à l’ACTION!
Quand vient leur tour, les joueurs tentent de se débarrasser de toutes leurs cartes en posant 
une carte sur le talon.

1.   Jouer une carte.

2.   S’il s’agit d’une carte blanche Action, effectuer l’action (voir la section des cartes 
blanches Action ci-dessous).

C’est tout.

Plutôt simple, n’est-ce pas? Comme ce sont les cartes blanches Action qui agrémentent 
vraiment le jeu, découvrons leurs fonctions :

LE GAGNANT

CARTES BLANCHES ACTION

Lorsqu’un joueur pose sa dernière carte, il gagne. C’est le temps de brasser les cartes et de 
jouer de nouveau!

Carte blanche Inversion : lorsque 
cette carte est jouée, le sens du 
jeu change. Si la partie se déroulait 
dans le sens horaire, elle se 
déroule dans le sens antihoraire et 
vice versa.
Carte blanche Passer Deux : 
lorsque cette carte est jouée, les 
deux joueurs suivants perdent leur 
tour.

Carte blanche Passer : lorsque 
cette carte est jouée, le joueur 
suivant perd son tour.

Carte blanche +2 : lorsque cette 
carte est jouée, le joueur suivant 
doit piger 2 cartes et passer son 
tour.

ANNONCER UNO!
Dès qu’un joueur n’a plus qu’une seule carte, il doit crier «UNO» pour indiquer à ses 
adversaires qu’il est sur le point de gagner.

Cependant, si quelqu’un remarque qu’il ne l’a pas fait et qu’il annonce «UNO» avant lui (et 
avant que le prochain joueur commence son tour), il doit alors piger 2 cartes!

ENCORE UNE CHOSE...
Supposons que le joueur suivant dans l’ordre est sur le point de vider sa main et que vous ne 
pouvez rien faire pour l’en empêcher. Vous pouvez tenter votre chance et piger une carte au lieu 
de jouer une carte qui se trouve dans votre main. La chance pourrait vous sourire! Si c’est le cas, 
vous devez soit jouer la carte que vous venez de piger ou passer votre tour sans jouer de carte.

PRÉPARATION
1.   Choisir un donneur et brasser les cartes.
2.   Distribuer 7 cartes à chaque joueur.
3.   Placer les cartes restantes face cachée pour former la pioche.
4.   Retourner la première carte de la pioche pour former le talon (s’il s’agit d’une carte 

blanche Action, ignorer l’action).
5.   Le joueur à la gauche du donneur joue en premier et le jeu se poursuit ensuite dans 

le sens des aiguilles d’une montre.

Calculer le pointage (manière de gagner facultative)
Lorsqu’un joueur gage une manche, il obtient des points en fonction des cartes que ses 
adversaires ont encore en main. 

Voici la valeur des cartes :

Les joueurs inscrivent leur pointage d’une manche à l’autre. Lorsqu’un joueur atteint 500 
points, il gagne.

 Toute carte blanche ....................................... 20 Points
        - Carte blanche
 Toute carte blanche Action ........................... 50 Points
        - Tout le reste 

Carte blanche +4 : lorsque cette 
carte est jouée, le joueur suivant 
doit piger 4 cartes et passer son 
tour.

Carte blanche Cible +2 : un joueur 
au choix doit piger 2 cartes (il ne 
perd pas son tour).

Carte blanche Changement forcé : lorsque cette carte est jouée, le joueur DOIT 
choisir un autre joueur avec lequel il échangera toutes les cartes de sa main (si 
un des deux joueurs se retrouve avec une carte dans sa main, il doit se rappeler 
de crier «UNO»!

Objetivo
Seja o primeiro a se livrar de todas as cartas na sua mão.

UNO ALL WILD™ - VISÃO GERAL
Todas as cartas são cartas curinga, por isso, não é necessário combinar números ou cores 
como no UNO® tradicional, basta jogar uma carta. "Ahh, mas isso é fácil!", você pode dizer. 
Ei, calma aí! As Cartas de Ação Especiais podem realmente mudar o jogo, então, preste 
atenção! Como sempre, quando jogar sua última carta, você ainda deve gritar "UNO!"

Conteúdo
112 Cartas

Vamos COMEÇAR!
Na sua vez, tente se livrar de todas as cartas jogando uma carta na pilha de descarte.

É isso mesmo.

Muito simples, não é? Mas são as Cartas de Ação Curinga que realmente fazem as coisas 
acontecerem, então, vamos descobrir o que elas fazem:

COMO VENCER

CARTAS DE AÇÃO CURINGA

O jogador que jogar a última carta, ganha. É hora de embaralhar as cartas e jogar novamente!

Carta Curinga Inverter - Quando 
jogada, a direção da rodada é 
invertida. Se a rodada estava no 
sentido horário, ela mudará para o 
sentido anti-horário, e vice-versa.

Carta Curinga Pular 2 - Quando 
jogada, os próximos dois jogadores 
perdem a vez.

Carta Curinga Pular - Quando 
jogada, o próximo jogador perde a 
vez.

Carta Curinga Comprar 2 - Quando 
jogada, o próximo jogador deve 
comprar 2 cartas e perde a vez.

GRITAR UNO!
Quando você tiver apenas 1 carta na mão, você deve gritar "UNO" para alertar os outros 
jogadores que você está prestes a ganhar.

No entanto, se alguém perceber e gritar "UNO" antes de você (e antes que o próximo jogador 
comece a vez), você deverá comprar 2 cartas!

MAIS UMA COISA…
Suponhamos que o próximo jogador da vez está prestes a fazer uma jogada e não há como 
pará-lo. Você tem a chance de escolher comprar uma carta em vez de jogar qualquer uma 
das cartas na sua mão. Talvez você tenha sorte! Se fizer isso, você deve jogar a carta que 
acabou de comprar ou passar a vez sem jogar uma carta.

PREPARAÇÃO
1.   Escolha quem vai distribuir e embaralhe as cartas.
2.   Dê 7 cartas para cada jogador.
3.   Coloque as cartas restantes viradas para baixo para formar a pilha de compras.
4.   Vire a carta de cima da pilha de compras para iniciar a pilha de descarte (se for uma 

Carta de Ação Curinga, ignore a ação).
5.   O jogador à esquerda de quem distribuiu as cartas joga primeiro e o jogo continua no 

sentido horário.

Jogue uma carta.

Se for uma Carta de Ação Curinga, faça a jogada (veja Cartas de Ação Curinga abaixo).

1. 

2.

Manter a pontuação (método de vitória opcional)
Quando um jogador vence uma rodada, recebe pontos com base nas cartas restantes nas 
mãos dos oponentes. 

As cartas têm os seguintes valores:

Mantenha uma contagem dos pontos de cada jogador em cada rodada. Quando um jogador 
atingir 500 pontos, ele vence.

 Qualquer Carta Curinga ................................. 20 pontos
        - Curinga
 Qualquer Carta de Ação Curinga..................... 50 pontos
        - Literalmente qualquer outra coisa

Carta Curinga Comprar 4 - 
Quando jogada, o próximo jogador 
deve comprar 4 cartas e perde a 
vez.

Carta Curinga Direcionada 
Comprar 2 - Um jogador de sua 
escolha compra 2 cartas (ele não 
perde a vez).

Carta Curinga Troca Forçada - Quando jogada, você DEVE escolher outro 
jogador e trocar as cartas que tiver na mão com as dele (se um dos jogadores 
terminar com apenas uma carta na mão, é importante lembrar de gritar "UNO!").
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Object
Be first to get rid of all the cards in your hand. 

UNO ALL WILD™ In A Nutshell
Every card is wild, so you don’t need to match number or color as in regular UNO®, just play a 
card. “That’s easy!” you say. Not so fast. Special Action Cards can really change the game, so 
pay attention! Like always, when you’re down to your last card, you still must yell “UNO!” 

Contents
112 Cards

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

That’s it. 

Pretty simple, huh? But it’s the Wild Action Cards that really get things going, so let’s find 
out what they are:

Winning

Wild Action Cards

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

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

Wild Skip Two - When played, the 
next two players lose their turns.

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

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

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!

ONE MORE THING…
Let’s say that the next player in order is about to go out and you don’t have any way to 
stop them. You can take a chance and choose to draw a card instead of play any of the 
cards in your hand. You might just get lucky! If you do, you must either play the card you 
just drew or pass your turn without playing a card.

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 to start the Discard Pile (if it’s a Wild Action Card, 
ignore the action).

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

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

Play a card.

If it’s a Wild Action Card, perform the action (see Wild Action Cards below).

1. 

2.

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.

 Any Wild Card ................................................ 20 Points
        - Wild
 Any Wild Action Card .................................... 50 Points
        - Literally anything else

Wild - Okay, technically this isn’t an “action” card, but you’re going to be playing a 
lot of these so try to keep things interesting.  You could even call out a color if you 
want to.  It won’t change anything but so what – at least there’s one less card in 
your hand, right?

Multicolor: bien, técnicamente esta no es una carta de “acción”, pero jugarás 
muchas de estas, así que intenta que la dinámica se mantenga interesante.  Incluso 
puedes designar un color si quieres.  No cambiará nada, pero al menos habrá una 
carta menos en tu mano, ¿verdad?

Carte blanche : Ce n’est pas techniquement une carte «  Action  », mais comme 
vous en jouerez beaucoup, autant rendre les choses intéressantes.  Vous pourriez 
même demander une couleur si vous le désirez.  Par contre, cela ne changera rien. 
Et alors? Au moins, vous aurez une carte de moins dans votre main, n’est-ce pas?

Curinga - isas interessantes.  Você pode até mesmo escolher uma outra cor, se 
quiser.  Não vai mudar nada, mas e daí? Pelo menos você tem uma carta na mão, 
certo?

Wild Draw Four - When played, 
the next player must draw 4 
cards and lose their turn. 

Wild Targeted Draw Two - A player 
of your choice draws 2 cards 
(they do not lose their next turn).

Wild Forced Swap  - When played, you MUST choose another player and 
exchange hands with them (If either player ends up with one card in their 
hand, they must remember to shout “UNO!”).

Objetivo
Sé el primero en deshacerse de todas las cartas.

UNO ALL WILD™ RESUMIDO
Cada carta es un comodín, por lo que no necesitas igualar el número o color como en el juego 
de UNO® habitual, sólo debes tirar una carta. Quizás pienses que este juego es muy sencillo. 
No tan rápido. Las cartas de acción especial realmente pueden cambiar el juego, así que 
¡presta atención! Como siempre, cuando te quede la última carta, debes gritar ¡“UNO”!

Contenido
112 cartas

¡Únete a un juego lleno de colores!
Cuando sea tu turno, debes intentar deshacerte de todas tus cartas botando una carta a la vez 
en la pila para Descartar.

1.   Tira una carta.

2.   Si se trata de un comodín de acción, realiza la acción (ver Comodín de Acción a 
continuación).

¡Eso es! 

Bastante simple, ¿no? Pero son los comodines de acción los que realmente animan el juego, 
así que descubramos cuáles son:

CÓMO GANAR

COMODINES DE ACCIÓN

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

Comodín 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 Salta Dos: cuando se 
baja esta carta, los siguientes dos 
jugadores pierden su turno.

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

Comodín Toma Dos: cuando se 
baja esta carta, el siguiente jugador 
debe tomar dos cartas y pierde su 
turno.

¡GRITA 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.

ALGO MÁS…
Digamos que el siguiente jugador está a punto de salir y no tienes cómo detenerlo. Puedes 
arriesgarte y elegir tomar una carta en lugar de jugar alguna de las cartas que tienes en la 
mano. ¡Podrías tener suerte! Si lo haces, debes jugar la carta que acabas de tomar o entregar 
tu turno sin jugar una carta.

PREPÁRATE PARA JUGAR
1.   Elige un repartidor para barajar las cartas.
2.   Reparte siete cartas a cada jugador.
3.   Coloca las cartas restantes hacia abajo para formar la pila para Tomar.
4.   Voltea la carta de arriba de la pila para tomar para crear la pila para tirar (si es una 

carta de acción multicolor, ignora la acción).
5.   El primero en jugar será el jugador a la izquierda del repartidor y el juego continuará 

conforme las manecillas del reloj.

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, en cada mano. El primer jugador en llegar a 
500 puntos, ¡gana!

 Cualquier comodín ....................................... 20 puntos
        - comodín
 Cualquier comodín de acción ........................ 50 puntos
        - literalmente cualquier otra cosa

Comodín Toma Cuatro: cuando 
se baja esta carta, el siguiente 
jugador debe tomar cuatro cartas y 
pierde su turno.

Comodín Elige y toma dos: un 
jugador de tu elección toma 2 cartas 
(no pierde su próximo turno).

Comodín Intercambio obligatorio: cuando se baja esta carta, DEBES elegir otro 
jugador e intercambiar las cartas en la mano con él (si cualquiera de los 
jugadores termina con una carta en la mano, deben recordar gritar "UNO").

But du jeu
Être le premier à se débarrasser de toutes ses cartes.

UNO ALL WILD™ EN BREF
Toutes les cartes sont des cartes blanches. Vous n’avez donc pas besoin de faire 
correspondre les chiffres ou les couleurs comme c’est le cas dans le jeu UNO® ordinaire; jouez 
seulement une carte. «C’est facile!», direz-vous. Pas si vite. Les cartes spéciales Action 
peuvent vraiment changer le cours de la partie, alors faites attention! Comme toujours, 
lorsqu’un joueur n’a plus qu’une seule carte, il doit crier «UNO!»

Contenu
112 cartes

Passons à l’ACTION!
Quand vient leur tour, les joueurs tentent de se débarrasser de toutes leurs cartes en posant 
une carte sur le talon.

1.   Jouer une carte.

2.   S’il s’agit d’une carte blanche Action, effectuer l’action (voir la section des cartes 
blanches Action ci-dessous).

C’est tout.

Plutôt simple, n’est-ce pas? Comme ce sont les cartes blanches Action qui agrémentent 
vraiment le jeu, découvrons leurs fonctions :

LE GAGNANT

CARTES BLANCHES ACTION

Lorsqu’un joueur pose sa dernière carte, il gagne. C’est le temps de brasser les cartes et de 
jouer de nouveau!

Carte blanche Inversion : lorsque 
cette carte est jouée, le sens du 
jeu change. Si la partie se déroulait 
dans le sens horaire, elle se 
déroule dans le sens antihoraire et 
vice versa.
Carte blanche Passer Deux : 
lorsque cette carte est jouée, les 
deux joueurs suivants perdent leur 
tour.

Carte blanche Passer : lorsque 
cette carte est jouée, le joueur 
suivant perd son tour.

Carte blanche +2 : lorsque cette 
carte est jouée, le joueur suivant 
doit piger 2 cartes et passer son 
tour.

ANNONCER UNO!
Dès qu’un joueur n’a plus qu’une seule carte, il doit crier «UNO» pour indiquer à ses 
adversaires qu’il est sur le point de gagner.

Cependant, si quelqu’un remarque qu’il ne l’a pas fait et qu’il annonce «UNO» avant lui (et 
avant que le prochain joueur commence son tour), il doit alors piger 2 cartes!

ENCORE UNE CHOSE...
Supposons que le joueur suivant dans l’ordre est sur le point de vider sa main et que vous ne 
pouvez rien faire pour l’en empêcher. Vous pouvez tenter votre chance et piger une carte au lieu 
de jouer une carte qui se trouve dans votre main. La chance pourrait vous sourire! Si c’est le cas, 
vous devez soit jouer la carte que vous venez de piger ou passer votre tour sans jouer de carte.

PRÉPARATION
1.   Choisir un donneur et brasser les cartes.
2.   Distribuer 7 cartes à chaque joueur.
3.   Placer les cartes restantes face cachée pour former la pioche.
4.   Retourner la première carte de la pioche pour former le talon (s’il s’agit d’une carte 

blanche Action, ignorer l’action).
5.   Le joueur à la gauche du donneur joue en premier et le jeu se poursuit ensuite dans 

le sens des aiguilles d’une montre.

Calculer le pointage (manière de gagner facultative)
Lorsqu’un joueur gage une manche, il obtient des points en fonction des cartes que ses 
adversaires ont encore en main. 

Voici la valeur des cartes :

Les joueurs inscrivent leur pointage d’une manche à l’autre. Lorsqu’un joueur atteint 500 
points, il gagne.

 Toute carte blanche ....................................... 20 Points
        - Carte blanche
 Toute carte blanche Action ........................... 50 Points
        - Tout le reste 

Carte blanche +4 : lorsque cette 
carte est jouée, le joueur suivant 
doit piger 4 cartes et passer son 
tour.

Carte blanche Cible +2 : un joueur 
au choix doit piger 2 cartes (il ne 
perd pas son tour).

Carte blanche Changement forcé : lorsque cette carte est jouée, le joueur DOIT 
choisir un autre joueur avec lequel il échangera toutes les cartes de sa main (si 
un des deux joueurs se retrouve avec une carte dans sa main, il doit se rappeler 
de crier «UNO»!

Objetivo
Seja o primeiro a se livrar de todas as cartas na sua mão.

UNO ALL WILD™ - VISÃO GERAL
Todas as cartas são cartas curinga, por isso, não é necessário combinar números ou cores 
como no UNO® tradicional, basta jogar uma carta. "Ahh, mas isso é fácil!", você pode dizer. 
Ei, calma aí! As Cartas de Ação Especiais podem realmente mudar o jogo, então, preste 
atenção! Como sempre, quando jogar sua última carta, você ainda deve gritar "UNO!"

Conteúdo
112 Cartas

Vamos COMEÇAR!
Na sua vez, tente se livrar de todas as cartas jogando uma carta na pilha de descarte.

É isso mesmo.

Muito simples, não é? Mas são as Cartas de Ação Curinga que realmente fazem as coisas 
acontecerem, então, vamos descobrir o que elas fazem:

COMO VENCER

CARTAS DE AÇÃO CURINGA

O jogador que jogar a última carta, ganha. É hora de embaralhar as cartas e jogar novamente!

Carta Curinga Inverter - Quando 
jogada, a direção da rodada é 
invertida. Se a rodada estava no 
sentido horário, ela mudará para o 
sentido anti-horário, e vice-versa.

Carta Curinga Pular 2 - Quando 
jogada, os próximos dois jogadores 
perdem a vez.

Carta Curinga Pular - Quando 
jogada, o próximo jogador perde a 
vez.

Carta Curinga Comprar 2 - Quando 
jogada, o próximo jogador deve 
comprar 2 cartas e perde a vez.

GRITAR UNO!
Quando você tiver apenas 1 carta na mão, você deve gritar "UNO" para alertar os outros 
jogadores que você está prestes a ganhar.

No entanto, se alguém perceber e gritar "UNO" antes de você (e antes que o próximo jogador 
comece a vez), você deverá comprar 2 cartas!

MAIS UMA COISA…
Suponhamos que o próximo jogador da vez está prestes a fazer uma jogada e não há como 
pará-lo. Você tem a chance de escolher comprar uma carta em vez de jogar qualquer uma 
das cartas na sua mão. Talvez você tenha sorte! Se fizer isso, você deve jogar a carta que 
acabou de comprar ou passar a vez sem jogar uma carta.

PREPARAÇÃO
1.   Escolha quem vai distribuir e embaralhe as cartas.
2.   Dê 7 cartas para cada jogador.
3.   Coloque as cartas restantes viradas para baixo para formar a pilha de compras.
4.   Vire a carta de cima da pilha de compras para iniciar a pilha de descarte (se for uma 

Carta de Ação Curinga, ignore a ação).
5.   O jogador à esquerda de quem distribuiu as cartas joga primeiro e o jogo continua no 

sentido horário.

Jogue uma carta.

Se for uma Carta de Ação Curinga, faça a jogada (veja Cartas de Ação Curinga abaixo).

1. 

2.

Manter a pontuação (método de vitória opcional)
Quando um jogador vence uma rodada, recebe pontos com base nas cartas restantes nas 
mãos dos oponentes. 

As cartas têm os seguintes valores:

Mantenha uma contagem dos pontos de cada jogador em cada rodada. Quando um jogador 
atingir 500 pontos, ele vence.

 Qualquer Carta Curinga ................................. 20 pontos
        - Curinga
 Qualquer Carta de Ação Curinga..................... 50 pontos
        - Literalmente qualquer outra coisa

Carta Curinga Comprar 4 - 
Quando jogada, o próximo jogador 
deve comprar 4 cartas e perde a 
vez.

Carta Curinga Direcionada 
Comprar 2 - Um jogador de sua 
escolha compra 2 cartas (ele não 
perde a vez).

Carta Curinga Troca Forçada - Quando jogada, você DEVE escolher outro 
jogador e trocar as cartas que tiver na mão com as dele (se um dos jogadores 
terminar com apenas uma carta na mão, é importante lembrar de gritar "UNO!").
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