
Card Game

Contents
108 Cards as follows:
24 Blue cards – 3 each 1,3,4,5; 2 each 6,7,8,9,10; 2 each Wild #
24 Green cards – 3 each 1,3,4,5; 2 each 6,7,8,9,10; 2 each Wild #
24 Red cards – 3 each 1,3,4,5; 2 each 6,7,8,9,10; 2 each Wild #
24 Yellow cards – 3 each 1,3,4,5; 2 each 6,7,8,9,10; 2 each Wild #
12 Wild DOS™ cards

Object of the Game

Be the first player to get rid of your cards in each round by matching cards with the center row 
and earning points from the cards left in the other players’ hands.  The first player to reach 200 
points wins the game.

Setup

1. Each player draws a card; the player that draws the highest number deals (count any card 
with a symbol as zero).  

2. The dealer shuffles and deals each player seven cards.

3. The dealer places two cards face up in the middle of the playing area to form the “Center 
Row.”  Place the deck beside the Center Row, leaving space for a discard pile.

Let’s Play

The person to the left of the dealer starts play.  

On your turn, you must either MATCH one or both of the cards in the Center Row with cards 
from your hand, or DRAW. 

Match

You may play cards from your hand on cards in the Center Row in two ways:  

Single Match: Play a single card that matches the number of one of the cards in the Center Row.

Example:  if you have a 7 in your hand, and one of the cards in the Center Row is a 7, you may 
play your card regardless of the color.  

Double Match:  Play two cards that add up to one of the cards in the Center Row.

Example:  if the card in the Center Row is a 7, you may play any TWO cards that add up to seven 
– 5+2, 3+4, 6+1 regardless of the color.

If you are able, you may make a match on each of the cards in the Center Row, but only once on 
each card.

 
Color Match Bonus

If the card(s) you play also have the same color as the one you are matching in the Center Row, 
you get a Color Match Bonus for each match.    

Single Color Match: if the card you play matches the number AND color of a card in the Center 
Row, at the end of your turn you may put one card from your hand face-up in the Center Row. 

Example: if you have a Red 7 in your hand, and one of the cards in the Center Row is a Red 7, 
you get a Single Color Match Bonus when you match that card.  

Double Color Match:  if the two cards you play BOTH add up to match the number AND color of 
a card in the Center Row (1) all other players must draw one card and (2) at the end of your turn 
you may put one card from your hand face-up in the Center Row.

Example:  if the card in the Center Row is a Red 7, and you play TWO red cards that add up to 
seven you get a Double Color Match Bonus.

Draw

If you cannot (or do not want to) make a match, you must draw a card.  If you can make a match 
after drawing, you may do so.  If you have drawn and still cannot make a match, put one card 
from your hand face up in the Center Row.

Ending Your Turn

Take all the cards you played, including the Center Row cards you played them on, and put 
them into the discard pile.  If there are now fewer than two cards in the Center Row, refill it with 
cards from the deck until there are two cards in the Center Row.  Next, if you earned any Color 
Match Bonuses that turn, don’t forget to put one card from your hand face up in the Center 
Row for each Color Match Bonus you earned.  There is no maximum limit to the number of 
cards in the Center Row.  Therefore, on occasion, there will be more than two cards in the 
Center Row for a player’s turn.  However, there always must be at least two cards in the Center 
Row.

NOTE:  IF THERE ARE MORE THAN TWO CARDS IN THE CENTER ROW, YOU MAY MATCH ANY OR 
ALL OF THEM.   
 

Special Cards
Wild DOS™ card – The Wild DOS™ card counts as a 2 of any color, making it 
especially useful in forming a Double Match.  You decide what color the Wild 
DOS™ card is when you play it.  If the Wild DOS™ card is face up in the Center 
Row, you decide what color it is when you match to it. 

Example: if the Center Row has a Red 7 and you have a Red 5 and a Wild DOS™ 
card in your hand, you could play the combination of the Red 5 and the Wild 
DOS™ card on the Red 7, and designate the Wild DOS™ red to get the Double 
Color Match.  If the 5 in your hand is NOT red, you can still combine it with the 
Wild DOS™ card to make a Double Match.

Wild # card – The Wild # card counts as any number from 1-10 in that card’s 
color.  You decide what number the Wild # card is when you play it.  If the Wild # 
card is face up in the Center Row, you decide what number it is when you 
match to it.
Example: if the Center Row has a Red 7, you can designate your Wild # card a 7 
and make a Single Match.  If your Wild # card is red, you can make a Single Color 
Match as well.  If you have a 3 card and a Wild # card in your hand, you can 
combine the two by designating the Wild # as a 4 and playing them on the 7. In 
this example, both the 3 card and the Wild # card must be red in order to earn a 
Double Color Match.

Going Out 
If you ever have EXACTLY TWO CARDS in your hand, you must shout out “DOS!” (meaning 
“two”).  If you forget to do so and another player calls out “DOS!” before you, you must 
immediately draw two cards as a penalty.  If this happens during your turn, do not add the 
penalty cards to your hand until the end of your turn.

Ending the Round
The round ends when one player goes out by getting rid of all the cards in his or her hand.  That 
player earns points for the cards left in the other players’ hands  (NOTE:  If the player earned any 
Double Color Match Bonuses on the turn they went out, remember to have the other players draw 
cards before scoring).

Scoring

All number cards (1, 3-10) .........................................Face Value

Wild DOS™..................................................................20 Points

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

Record each player’s score on a separate piece of paper (not included).  The winner of the 
previous round becomes the dealer for the next round.

Winning the Game
The first player to reach 200 points wins the game.
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Juego de cartas

Contenido
108 cartas:
24 cartas azules: 3 de cada número 1, 3, 4, 5; 2 de cada número 6, 7, 8, 9, 10; 
2 de comodín #.
24 cartas verdes: 3 de cada número 1, 3, 4, 5; 2 de cada número 6, 7, 8, 9, 10; 
2 de comodín #.
24 cartas rojas: 3 de cada número 1, 3, 4, 5; 2 de cada número 6, 7, 8, 9, 10; 
2 de comodín #.
24 cartas amarillas: 3 de cada número 1, 3, 4, 5; 2 de cada número 6, 7, 8, 9, 10; 
2 de comodín #.
12 cartas de comodín DOS

Objetivo del juego

Sé el primero en deshacerte de tus cartas en cada ronda haciendo juego con las cartas en la fila 
central y acumulando puntos por las cartas que tus oponentes tienen. El primer jugador en 
llegar a 200 puntos gana el juego.

Preparación

1. Cada jugador escoge una carta; el jugador con el número más alto reparte las cartas (las 
cartas con símbolo cuentan como cero).  

2. Baraja las cartas y reparte 7 cartas a cada jugador.

3. El repartidor pone 2 cartas cara arriba en el medio del área de juego para formar la "fila 
central". Pon la baraja junto a la fila central, dejando espacio para una pila para tirar.

¡A jugar!

El jugador a la izquierda del repartidor empieza.  

Cuando sea tu turno, tienes que HACER JUEGO con una o ambas cartas de la fila central con 
cartas de tu mano. De lo contrario te toca TOMAR una carta.

HACER JUEGO

Puedes tirar cartas de tu mano sobre cartas en la fila central de dos maneras:

Juego sencillo: Tira una sola carta que haga juego con el número de una de las cartas de la  
fila central.

Por ejemplo, si tienes un 7 en tu mano, y una de las cartas de la fila central es un 7, puedes  
tirar tu carta sin importar el color de la carta.

Juego doble: Tira dos cartas que suman una de las cartas de la fila central.

Por ejemplo, si la carta de la fila central es un 7, puedes tirar DOS cartas cualesquiera que 
sumen siete (5+2, 3+4, 6+1) sin importar el color.

Si puedes, puedes hacer juego en cada una de las cartas de la fila central, pero sólo una  
vez por carta.

 
PUNTOS EXTRA DE COLOR

Si las cartas que tiras son del mismo color que las de la fila central, ganas puntos extra de color 
por cada carta.

Par de color sencillo: si la carta que tiras hace juego con el número Y color de una de las cartas 
de la fila central, al final de tu turno puedes poner una de las cartas de tu mano cara arriba en la 
fila central.

Por ejemplo, si tienes un 7 rojo en tu mano, y una de las cartas de la fila central es un 7 rojo, 
ganas puntos extra de color al tirar esa carta.

Par de color doble: si las dos cartas que tiras AMBAS suman el número de una carta de la fila 
central Y hacen juego con el color de las cartas (1), todos los demás jugadores deberán tomar 
una carta y (2) al final de tu turno puedes poner una de las cartas de tu mano cara arriba en la 
fila central.

Por ejemplo, si la carta de la fila central es un 7 rojo, y tiras DOS cartas rojas que suman siete, 
ganas puntos extra por hacer juego con el color.

TOMA

Si no puedes (o no quieres) tirar una carta, tienes que tomar una. Si después de tomar una carta 
puedes hacer juego con ella, puedes tirarla. De lo contrario, pon una carta de tu mano cara 
arriba en la fila central.

ACABA TU TURNO

Toma todas las cartas que tiraste, incluyendo las de la fila central sobre las que las tiraste, y 
ponlas en la pila para tirar. Si ahora quedan menos de dos cartas en la fila central, agrega cartas 
de la baraja hasta que haya dos cartas en la fila central. Luego, si en tu turno ganaste puntos 
extra de color, no olvides poner una de tus cartas cara arriba en la fila central por cada color con 
el que hayas hecho par. No hay límite del número de cartas que puede haber en la fila central. 
Por lo tanto, a veces, habrá más de dos cartas en la fila central durante el turno de un jugador. 
No obstante, siempre tiene que haber por lo menos dos cartas en la fila central.

ATENCIÓN: SI HAY MÁS DE DOS CARTAS EN LA FILA CENTRAL, PUEDES HACER JUEGO CON 
TODAS O CUALQUIERA DE ELLAS.   
 

Cartas especiales
Comodín DOS: el comodín DOS cuenta como un 2 de cualquier color, lo que 
lo hace muy útil para un doble par. Tú decides el color que representa el 
comodín DOS al tirarlo. Si el comodín DOS está cara arriba en la fila central, tú 
decides el color cuando hagas juego con él. 

Por ejemplo, si en la fila central hay un 7 rojo, y tú tienes un 5 rojo y un 
comodín DOS en tu mano, puedes usar la combinación del 5 rojo y comodín 
DOS sobre el siete rojo, y escoger el color rojo para el comodín DOS para 
obtener los puntos extra del doble par. Si el 5 en tu mano NO es rojo, de todos 
modos lo puedes combinar con el comodín DOS para crear un doble par.

Comodín #: el comodín # cuenta como cualquier número del 1 al 10 del color 
de dicha carta. Tú decides el número que representa al tirarlo. Si el comodín # 
está cara arriba en la fila central, tú decides el número que representa al hacer 
juego con él.
Por ejemplo, si hay un 7 rojo en la fila central, puedes usar tu comodín # como 
un 7 para hacer un par sencillo. Si tu comodín # es rojo, también puedes hacer 
un par sencillo de color. Si en tu mano tienes un 3 y un comodín #, puedes 
combinarlos, haciendo que el comodín # represente un 4, y tirándolos sobre el 
siete. En este ejemplo, tanto el 3 como el comodín # tienen que ser rojos para 
hacer el doble par de color.

Cerrar el juego
Si en algún momento tienes dos cartas en tu mano, ¡tienes que decir 'DOS'! Si se te olvida y otro 
jugador dice 'DOS' antes que tú, deberás tomar dos cartas de castigo. Si esto pasa durante tu 
turno, añade las cartas de castigo al final de tu turno.

Ganar la ronda
La ronda se acaba cuando un jugador se queda sin cartas. Dicho jugador gana puntos de las 
cartas de los demás jugadores. (NOTA: Si durante el turno en el que se quedó sin cartas, el jugador 
ganó puntos dobles de color, recuerda hacer que los demás jugadores tomen cartas antes de sumar 
los puntos).

Puntos

Todas las cartas con número (1, 3-10).......................Valor del número

Comodín DOS ............................................................20 puntos

Comodín #..................................................................40 puntos

Apunta en una hoja de papel (no incluida) los puntos de cada jugador. El ganador de la ronda 
recién jugada se convierte en el repartidor para la siguiente ronda.

Para ganar el juego
El primer jugador en lograr 200 puntos gana el juego.
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Card Game

Contents
108 Cards as follows:
24 Blue cards – 3 each 1,3,4,5; 2 each 6,7,8,9,10; 2 each Wild #
24 Green cards – 3 each 1,3,4,5; 2 each 6,7,8,9,10; 2 each Wild #
24 Red cards – 3 each 1,3,4,5; 2 each 6,7,8,9,10; 2 each Wild #
24 Yellow cards – 3 each 1,3,4,5; 2 each 6,7,8,9,10; 2 each Wild #
12 Wild DOS™ cards

Object of the Game

Be the first player to get rid of your cards in each round by matching cards with the center row 
and earning points from the cards left in the other players’ hands.  The first player to reach 200 
points wins the game.

Setup

1. Each player draws a card; the player that draws the highest number deals (count any card 
with a symbol as zero).  

2. The dealer shuffles and deals each player seven cards.

3. The dealer places two cards face up in the middle of the playing area to form the “Center 
Row.”  Place the deck beside the Center Row, leaving space for a discard pile.

Let’s Play

The person to the left of the dealer starts play.  

On your turn, you must either MATCH one or both of the cards in the Center Row with cards 
from your hand, or DRAW. 

Match

You may play cards from your hand on cards in the Center Row in two ways:  

Single Match: Play a single card that matches the number of one of the cards in the Center Row.

Example:  if you have a 7 in your hand, and one of the cards in the Center Row is a 7, you may 
play your card regardless of the color.  

Double Match:  Play two cards that add up to one of the cards in the Center Row.

Example:  if the card in the Center Row is a 7, you may play any TWO cards that add up to seven 
– 5+2, 3+4, 6+1 regardless of the color.

If you are able, you may make a match on each of the cards in the Center Row, but only once on 
each card.

 
Color Match Bonus

If the card(s) you play also have the same color as the one you are matching in the Center Row, 
you get a Color Match Bonus for each match.    

Single Color Match: if the card you play matches the number AND color of a card in the Center 
Row, at the end of your turn you may put one card from your hand face-up in the Center Row. 

Example: if you have a Red 7 in your hand, and one of the cards in the Center Row is a Red 7, 
you get a Single Color Match Bonus when you match that card.  

Double Color Match:  if the two cards you play BOTH add up to match the number AND color of 
a card in the Center Row (1) all other players must draw one card and (2) at the end of your turn 
you may put one card from your hand face-up in the Center Row.

Example:  if the card in the Center Row is a Red 7, and you play TWO red cards that add up to 
seven you get a Double Color Match Bonus.

Draw

If you cannot (or do not want to) make a match, you must draw a card.  If you can make a match 
after drawing, you may do so.  If you have drawn and still cannot make a match, put one card 
from your hand face up in the Center Row.

Ending Your Turn

Take all the cards you played, including the Center Row cards you played them on, and put 
them into the discard pile.  If there are now fewer than two cards in the Center Row, refill it with 
cards from the deck until there are two cards in the Center Row.  Next, if you earned any Color 
Match Bonuses that turn, don’t forget to put one card from your hand face up in the Center 
Row for each Color Match Bonus you earned.  There is no maximum limit to the number of 
cards in the Center Row.  Therefore, on occasion, there will be more than two cards in the 
Center Row for a player’s turn.  However, there always must be at least two cards in the Center 
Row.

NOTE:  IF THERE ARE MORE THAN TWO CARDS IN THE CENTER ROW, YOU MAY MATCH ANY OR 
ALL OF THEM.   
 

Special Cards
Wild DOS™ card – The Wild DOS™ card counts as a 2 of any color, making it 
especially useful in forming a Double Match.  You decide what color the Wild 
DOS™ card is when you play it.  If the Wild DOS™ card is face up in the Center 
Row, you decide what color it is when you match to it. 

Example: if the Center Row has a Red 7 and you have a Red 5 and a Wild DOS™ 
card in your hand, you could play the combination of the Red 5 and the Wild 
DOS™ card on the Red 7, and designate the Wild DOS™ red to get the Double 
Color Match.  If the 5 in your hand is NOT red, you can still combine it with the 
Wild DOS™ card to make a Double Match.

Wild # card – The Wild # card counts as any number from 1-10 in that card’s 
color.  You decide what number the Wild # card is when you play it.  If the Wild # 
card is face up in the Center Row, you decide what number it is when you 
match to it.
Example: if the Center Row has a Red 7, you can designate your Wild # card a 7 
and make a Single Match.  If your Wild # card is red, you can make a Single Color 
Match as well.  If you have a 3 card and a Wild # card in your hand, you can 
combine the two by designating the Wild # as a 4 and playing them on the 7. In 
this example, both the 3 card and the Wild # card must be red in order to earn a 
Double Color Match.

Going Out 
If you ever have EXACTLY TWO CARDS in your hand, you must shout out “DOS!” (meaning 
“two”).  If you forget to do so and another player calls out “DOS!” before you, you must 
immediately draw two cards as a penalty.  If this happens during your turn, do not add the 
penalty cards to your hand until the end of your turn.

Ending the Round
The round ends when one player goes out by getting rid of all the cards in his or her hand.  That 
player earns points for the cards left in the other players’ hands  (NOTE:  If the player earned any 
Double Color Match Bonuses on the turn they went out, remember to have the other players draw 
cards before scoring).

Scoring

All number cards (1, 3-10) .........................................Face Value

Wild DOS™..................................................................20 Points

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

Record each player’s score on a separate piece of paper (not included).  The winner of the 
previous round becomes the dealer for the next round.

Winning the Game
The first player to reach 200 points wins the game.
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Juego de cartas

Contenido
108 cartas:
24 cartas azules: 3 de cada número 1, 3, 4, 5; 2 de cada número 6, 7, 8, 9, 10; 
2 de comodín #.
24 cartas verdes: 3 de cada número 1, 3, 4, 5; 2 de cada número 6, 7, 8, 9, 10; 
2 de comodín #.
24 cartas rojas: 3 de cada número 1, 3, 4, 5; 2 de cada número 6, 7, 8, 9, 10; 
2 de comodín #.
24 cartas amarillas: 3 de cada número 1, 3, 4, 5; 2 de cada número 6, 7, 8, 9, 10; 
2 de comodín #.
12 cartas de comodín DOS

Objetivo del juego

Sé el primero en deshacerte de tus cartas en cada ronda haciendo juego con las cartas en la fila 
central y acumulando puntos por las cartas que tus oponentes tienen. El primer jugador en 
llegar a 200 puntos gana el juego.

Preparación

1. Cada jugador escoge una carta; el jugador con el número más alto reparte las cartas (las 
cartas con símbolo cuentan como cero).  

2. Baraja las cartas y reparte 7 cartas a cada jugador.

3. El repartidor pone 2 cartas cara arriba en el medio del área de juego para formar la "fila 
central". Pon la baraja junto a la fila central, dejando espacio para una pila para tirar.

¡A jugar!

El jugador a la izquierda del repartidor empieza.  

Cuando sea tu turno, tienes que HACER JUEGO con una o ambas cartas de la fila central con 
cartas de tu mano. De lo contrario te toca TOMAR una carta.

HACER JUEGO

Puedes tirar cartas de tu mano sobre cartas en la fila central de dos maneras:

Juego sencillo: Tira una sola carta que haga juego con el número de una de las cartas de la  
fila central.

Por ejemplo, si tienes un 7 en tu mano, y una de las cartas de la fila central es un 7, puedes  
tirar tu carta sin importar el color de la carta.

Juego doble: Tira dos cartas que suman una de las cartas de la fila central.

Por ejemplo, si la carta de la fila central es un 7, puedes tirar DOS cartas cualesquiera que 
sumen siete (5+2, 3+4, 6+1) sin importar el color.

Si puedes, puedes hacer juego en cada una de las cartas de la fila central, pero sólo una  
vez por carta.

 
PUNTOS EXTRA DE COLOR

Si las cartas que tiras son del mismo color que las de la fila central, ganas puntos extra de color 
por cada carta.

Par de color sencillo: si la carta que tiras hace juego con el número Y color de una de las cartas 
de la fila central, al final de tu turno puedes poner una de las cartas de tu mano cara arriba en la 
fila central.

Por ejemplo, si tienes un 7 rojo en tu mano, y una de las cartas de la fila central es un 7 rojo, 
ganas puntos extra de color al tirar esa carta.

Par de color doble: si las dos cartas que tiras AMBAS suman el número de una carta de la fila 
central Y hacen juego con el color de las cartas (1), todos los demás jugadores deberán tomar 
una carta y (2) al final de tu turno puedes poner una de las cartas de tu mano cara arriba en la 
fila central.

Por ejemplo, si la carta de la fila central es un 7 rojo, y tiras DOS cartas rojas que suman siete, 
ganas puntos extra por hacer juego con el color.

TOMA

Si no puedes (o no quieres) tirar una carta, tienes que tomar una. Si después de tomar una carta 
puedes hacer juego con ella, puedes tirarla. De lo contrario, pon una carta de tu mano cara 
arriba en la fila central.

ACABA TU TURNO

Toma todas las cartas que tiraste, incluyendo las de la fila central sobre las que las tiraste, y 
ponlas en la pila para tirar. Si ahora quedan menos de dos cartas en la fila central, agrega cartas 
de la baraja hasta que haya dos cartas en la fila central. Luego, si en tu turno ganaste puntos 
extra de color, no olvides poner una de tus cartas cara arriba en la fila central por cada color con 
el que hayas hecho par. No hay límite del número de cartas que puede haber en la fila central. 
Por lo tanto, a veces, habrá más de dos cartas en la fila central durante el turno de un jugador. 
No obstante, siempre tiene que haber por lo menos dos cartas en la fila central.

ATENCIÓN: SI HAY MÁS DE DOS CARTAS EN LA FILA CENTRAL, PUEDES HACER JUEGO CON 
TODAS O CUALQUIERA DE ELLAS.   
 

Cartas especiales
Comodín DOS: el comodín DOS cuenta como un 2 de cualquier color, lo que 
lo hace muy útil para un doble par. Tú decides el color que representa el 
comodín DOS al tirarlo. Si el comodín DOS está cara arriba en la fila central, tú 
decides el color cuando hagas juego con él. 

Por ejemplo, si en la fila central hay un 7 rojo, y tú tienes un 5 rojo y un 
comodín DOS en tu mano, puedes usar la combinación del 5 rojo y comodín 
DOS sobre el siete rojo, y escoger el color rojo para el comodín DOS para 
obtener los puntos extra del doble par. Si el 5 en tu mano NO es rojo, de todos 
modos lo puedes combinar con el comodín DOS para crear un doble par.

Comodín #: el comodín # cuenta como cualquier número del 1 al 10 del color 
de dicha carta. Tú decides el número que representa al tirarlo. Si el comodín # 
está cara arriba en la fila central, tú decides el número que representa al hacer 
juego con él.
Por ejemplo, si hay un 7 rojo en la fila central, puedes usar tu comodín # como 
un 7 para hacer un par sencillo. Si tu comodín # es rojo, también puedes hacer 
un par sencillo de color. Si en tu mano tienes un 3 y un comodín #, puedes 
combinarlos, haciendo que el comodín # represente un 4, y tirándolos sobre el 
siete. En este ejemplo, tanto el 3 como el comodín # tienen que ser rojos para 
hacer el doble par de color.

Cerrar el juego
Si en algún momento tienes dos cartas en tu mano, ¡tienes que decir 'DOS'! Si se te olvida y otro 
jugador dice 'DOS' antes que tú, deberás tomar dos cartas de castigo. Si esto pasa durante tu 
turno, añade las cartas de castigo al final de tu turno.

Ganar la ronda
La ronda se acaba cuando un jugador se queda sin cartas. Dicho jugador gana puntos de las 
cartas de los demás jugadores. (NOTA: Si durante el turno en el que se quedó sin cartas, el jugador 
ganó puntos dobles de color, recuerda hacer que los demás jugadores tomen cartas antes de sumar 
los puntos).

Puntos

Todas las cartas con número (1, 3-10).......................Valor del número

Comodín DOS ............................................................20 puntos

Comodín #..................................................................40 puntos

Apunta en una hoja de papel (no incluida) los puntos de cada jugador. El ganador de la ronda 
recién jugada se convierte en el repartidor para la siguiente ronda.

Para ganar el juego
El primer jugador en lograr 200 puntos gana el juego.

LAAM SPANISH

? service.mattel.com

™

2222

2222

2222

####
####

####

© 2017 Mattel. ® and ™ designate U.S. trademarks of Mattel, except as noted. ® et ™ désignent des marques de Mattel 
aux États-Unis, sauf indication contraire. Mattel, Inc. 636 Girard Avenue, East Aurora, NY 14052,  U.S.A. Consumer 
Services 1-800-524-8697. Importado y distribuido por Mattel de México, S.A. de C.V., Miguel de Cervantes Saavedra No. 
193, Pisos 10 y 11, Col. Granada, Delegación Miguel Hidalgo, C.P. 11520, México, Ciudad de México.  R.F.C. 
MME-920701-NB3. Tels.: 59-05-51-00 Ext. 5206 ó 01-800-463-59-89. Mattel Chile, S.A., Avenida Américo Vespucio 
501-B, Quilicura, Santiago. Tel.: 1230-020-6213. Servicio al consumidor Venezuela: Tel.: 0-800-100-9123. Mattel 
Argentina, S.A., Curupaytí 1186, (1607) - Villa Adelina, Buenos Aires. Tel.: 0800-666-3373. Mattel Colombia, S.A., Calle 
123#7-07 P.5, Bogotá. Tel.: 01800-710-2069. Mattel Perú, S.A., Av. Juan de Arona # 151, Centro Empresarial Juan de 
Arona, Torre C, Piso 7, Oficina 704, San Isidro, Lima 27, Perú. RUC: 20425853865. Reg. Importador: 
02350-12-JUE-DIGESA. Tel.: 0800-54744. E-mail Latinoamérica: servicio.clientes@mattel.com. Mattel España, S.A., 
Aribau 200.  08036 Barcelona. cservice.spain@mattel.com. Tel: 902203010. http://www.service.mattel.com/es. Mattel 
East Asia Ltd., Room 503-09, North Tower, World Finance Centre, Harbour City, Tsimshatsui, HK, China. Tel.: (852) 
3185-6500. Diimport & Diedarkan Oleh: Mattel Southeast Asia Pte. Ltd. , No 19-1, Tower 3 Avenue 7, Bangsar South 
City, No 8, Jalan Kerinchi, 59200 Kuala Lumpur, Malaysia. Tel: 03-33419052. Mattel Australia Pty. Ltd., Richmond, 
Victoria. 3121. Consumer Advisory Service - 1300 135 312. Mattel South Africa (PTY) LTD, Office 102 I3, 30 Melrose 
Boulevard, Johannesburg 2196. Tel. Número Verde: 800 10 10 71 -consumidor@mattel.com.

7+ 2-4

FRM36-0970-G1
1101647834-2LC

Black Plate 

UNO

Folding
Diagram

Uno Instructions

FRM36

-0970-G1

4.25” W x 22 " H

4.25” W x 2.75” H

1 panel w 7 panel h

1 (one) both sides 

Black

White Offset

70 lb.

INSTRUCTION 
SHEET SPECS: 

Toy: 

Toy No.: 

Part No.:

Trim Size:

Folded Size:

Type of Fold:

# colors:

Colors:

Paper Stock:

Paper Weight:

EDM No.:

2LC:
English
LAAM

7+ 2-4

FRM36-0970-G1
1101647834-2LC

©2017 Mattel. ® and ™ designate U.S. trademarks of Mattel, except as noted.

1/11/2018 
Remarked: 
per ES’s 
comment, 
some copies 
have been 
changed. 



Card Game

Contents
108 Cards as follows:
24 Blue cards – 3 each 1,3,4,5; 2 each 6,7,8,9,10; 2 each Wild #
24 Green cards – 3 each 1,3,4,5; 2 each 6,7,8,9,10; 2 each Wild #
24 Red cards – 3 each 1,3,4,5; 2 each 6,7,8,9,10; 2 each Wild #
24 Yellow cards – 3 each 1,3,4,5; 2 each 6,7,8,9,10; 2 each Wild #
12 Wild DOS™ cards

Object of the Game

Be the first player to get rid of your cards in each round by matching cards with the center row 
and earning points from the cards left in the other players’ hands.  The first player to reach 200 
points wins the game.

Setup

1. Each player draws a card; the player that draws the highest number deals (count any card 
with a symbol as zero).  

2. The dealer shuffles and deals each player seven cards.

3. The dealer places two cards face up in the middle of the playing area to form the “Center 
Row.”  Place the deck beside the Center Row, leaving space for a discard pile.

Let’s Play

The person to the left of the dealer starts play.  

On your turn, you must either MATCH one or both of the cards in the Center Row with cards 
from your hand, or DRAW. 

Match

You may play cards from your hand on cards in the Center Row in two ways:  

Single Match: Play a single card that matches the number of one of the cards in the Center Row.

Example:  if you have a 7 in your hand, and one of the cards in the Center Row is a 7, you may 
play your card regardless of the color.  

Double Match:  Play two cards that add up to one of the cards in the Center Row.

Example:  if the card in the Center Row is a 7, you may play any TWO cards that add up to seven 
– 5+2, 3+4, 6+1 regardless of the color.

If you are able, you may make a match on each of the cards in the Center Row, but only once on 
each card.

 
Color Match Bonus

If the card(s) you play also have the same color as the one you are matching in the Center Row, 
you get a Color Match Bonus for each match.    

Single Color Match: if the card you play matches the number AND color of a card in the Center 
Row, at the end of your turn you may put one card from your hand face-up in the Center Row. 

Example: if you have a Red 7 in your hand, and one of the cards in the Center Row is a Red 7, 
you get a Single Color Match Bonus when you match that card.  

Double Color Match:  if the two cards you play BOTH add up to match the number AND color of 
a card in the Center Row (1) all other players must draw one card and (2) at the end of your turn 
you may put one card from your hand face-up in the Center Row.

Example:  if the card in the Center Row is a Red 7, and you play TWO red cards that add up to 
seven you get a Double Color Match Bonus.

Draw

If you cannot (or do not want to) make a match, you must draw a card.  If you can make a match 
after drawing, you may do so.  If you have drawn and still cannot make a match, put one card 
from your hand face up in the Center Row.

Ending Your Turn

Take all the cards you played, including the Center Row cards you played them on, and put 
them into the discard pile.  If there are now fewer than two cards in the Center Row, refill it with 
cards from the deck until there are two cards in the Center Row.  Next, if you earned any Color 
Match Bonuses that turn, don’t forget to put one card from your hand face up in the Center 
Row for each Color Match Bonus you earned.  There is no maximum limit to the number of 
cards in the Center Row.  Therefore, on occasion, there will be more than two cards in the 
Center Row for a player’s turn.  However, there always must be at least two cards in the Center 
Row.

NOTE:  IF THERE ARE MORE THAN TWO CARDS IN THE CENTER ROW, YOU MAY MATCH ANY OR 
ALL OF THEM.   
 

Special Cards
Wild DOS™ card – The Wild DOS™ card counts as a 2 of any color, making it 
especially useful in forming a Double Match.  You decide what color the Wild 
DOS™ card is when you play it.  If the Wild DOS™ card is face up in the Center 
Row, you decide what color it is when you match to it. 

Example: if the Center Row has a Red 7 and you have a Red 5 and a Wild DOS™ 
card in your hand, you could play the combination of the Red 5 and the Wild 
DOS™ card on the Red 7, and designate the Wild DOS™ red to get the Double 
Color Match.  If the 5 in your hand is NOT red, you can still combine it with the 
Wild DOS™ card to make a Double Match.

Wild # card – The Wild # card counts as any number from 1-10 in that card’s 
color.  You decide what number the Wild # card is when you play it.  If the Wild # 
card is face up in the Center Row, you decide what number it is when you 
match to it.
Example: if the Center Row has a Red 7, you can designate your Wild # card a 7 
and make a Single Match.  If your Wild # card is red, you can make a Single Color 
Match as well.  If you have a 3 card and a Wild # card in your hand, you can 
combine the two by designating the Wild # as a 4 and playing them on the 7. In 
this example, both the 3 card and the Wild # card must be red in order to earn a 
Double Color Match.

Going Out 
If you ever have EXACTLY TWO CARDS in your hand, you must shout out “DOS!” (meaning 
“two”).  If you forget to do so and another player calls out “DOS!” before you, you must 
immediately draw two cards as a penalty.  If this happens during your turn, do not add the 
penalty cards to your hand until the end of your turn.

Ending the Round
The round ends when one player goes out by getting rid of all the cards in his or her hand.  That 
player earns points for the cards left in the other players’ hands  (NOTE:  If the player earned any 
Double Color Match Bonuses on the turn they went out, remember to have the other players draw 
cards before scoring).

Scoring

All number cards (1, 3-10) .........................................Face Value

Wild DOS™..................................................................20 Points

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

Record each player’s score on a separate piece of paper (not included).  The winner of the 
previous round becomes the dealer for the next round.

Winning the Game
The first player to reach 200 points wins the game.
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Juego de cartas

Contenido
108 cartas:
24 cartas azules: 3 de cada número 1, 3, 4, 5; 2 de cada número 6, 7, 8, 9, 10; 
2 de comodín #.
24 cartas verdes: 3 de cada número 1, 3, 4, 5; 2 de cada número 6, 7, 8, 9, 10; 
2 de comodín #.
24 cartas rojas: 3 de cada número 1, 3, 4, 5; 2 de cada número 6, 7, 8, 9, 10; 
2 de comodín #.
24 cartas amarillas: 3 de cada número 1, 3, 4, 5; 2 de cada número 6, 7, 8, 9, 10; 
2 de comodín #.
12 cartas de comodín DOS

Objetivo del juego

Sé el primero en deshacerte de tus cartas en cada ronda haciendo juego con las cartas en la fila 
central y acumulando puntos por las cartas que tus oponentes tienen. El primer jugador en 
llegar a 200 puntos gana el juego.

Preparación

1. Cada jugador escoge una carta; el jugador con el número más alto reparte las cartas (las 
cartas con símbolo cuentan como cero).  

2. Baraja las cartas y reparte 7 cartas a cada jugador.

3. El repartidor pone 2 cartas cara arriba en el medio del área de juego para formar la "fila 
central". Pon la baraja junto a la fila central, dejando espacio para una pila para tirar.

¡A jugar!

El jugador a la izquierda del repartidor empieza.  

Cuando sea tu turno, tienes que HACER JUEGO con una o ambas cartas de la fila central con 
cartas de tu mano. De lo contrario te toca TOMAR una carta.

HACER JUEGO

Puedes tirar cartas de tu mano sobre cartas en la fila central de dos maneras:

Juego sencillo: Tira una sola carta que haga juego con el número de una de las cartas de la  
fila central.

Por ejemplo, si tienes un 7 en tu mano, y una de las cartas de la fila central es un 7, puedes  
tirar tu carta sin importar el color de la carta.

Juego doble: Tira dos cartas que suman una de las cartas de la fila central.

Por ejemplo, si la carta de la fila central es un 7, puedes tirar DOS cartas cualesquiera que 
sumen siete (5+2, 3+4, 6+1) sin importar el color.

Si puedes, puedes hacer juego en cada una de las cartas de la fila central, pero sólo una  
vez por carta.

 
PUNTOS EXTRA DE COLOR

Si las cartas que tiras son del mismo color que las de la fila central, ganas puntos extra de color 
por cada carta.

Par de color sencillo: si la carta que tiras hace juego con el número Y color de una de las cartas 
de la fila central, al final de tu turno puedes poner una de las cartas de tu mano cara arriba en la 
fila central.

Por ejemplo, si tienes un 7 rojo en tu mano, y una de las cartas de la fila central es un 7 rojo, 
ganas puntos extra de color al tirar esa carta.

Par de color doble: si las dos cartas que tiras AMBAS suman el número de una carta de la fila 
central Y hacen juego con el color de las cartas (1), todos los demás jugadores deberán tomar 
una carta y (2) al final de tu turno puedes poner una de las cartas de tu mano cara arriba en la 
fila central.

Por ejemplo, si la carta de la fila central es un 7 rojo, y tiras DOS cartas rojas que suman siete, 
ganas puntos extra por hacer juego con el color.

TOMA

Si no puedes (o no quieres) tirar una carta, tienes que tomar una. Si después de tomar una carta 
puedes hacer juego con ella, puedes tirarla. De lo contrario, pon una carta de tu mano cara 
arriba en la fila central.

ACABA TU TURNO

Toma todas las cartas que tiraste, incluyendo las de la fila central sobre las que las tiraste, y 
ponlas en la pila para tirar. Si ahora quedan menos de dos cartas en la fila central, agrega cartas 
de la baraja hasta que haya dos cartas en la fila central. Luego, si en tu turno ganaste puntos 
extra de color, no olvides poner una de tus cartas cara arriba en la fila central por cada color con 
el que hayas hecho par. No hay límite del número de cartas que puede haber en la fila central. 
Por lo tanto, a veces, habrá más de dos cartas en la fila central durante el turno de un jugador. 
No obstante, siempre tiene que haber por lo menos dos cartas en la fila central.

ATENCIÓN: SI HAY MÁS DE DOS CARTAS EN LA FILA CENTRAL, PUEDES HACER JUEGO CON 
TODAS O CUALQUIERA DE ELLAS.   
 

Cartas especiales
Comodín DOS: el comodín DOS cuenta como un 2 de cualquier color, lo que 
lo hace muy útil para un doble par. Tú decides el color que representa el 
comodín DOS al tirarlo. Si el comodín DOS está cara arriba en la fila central, tú 
decides el color cuando hagas juego con él. 

Por ejemplo, si en la fila central hay un 7 rojo, y tú tienes un 5 rojo y un 
comodín DOS en tu mano, puedes usar la combinación del 5 rojo y comodín 
DOS sobre el siete rojo, y escoger el color rojo para el comodín DOS para 
obtener los puntos extra del doble par. Si el 5 en tu mano NO es rojo, de todos 
modos lo puedes combinar con el comodín DOS para crear un doble par.

Comodín #: el comodín # cuenta como cualquier número del 1 al 10 del color 
de dicha carta. Tú decides el número que representa al tirarlo. Si el comodín # 
está cara arriba en la fila central, tú decides el número que representa al hacer 
juego con él.
Por ejemplo, si hay un 7 rojo en la fila central, puedes usar tu comodín # como 
un 7 para hacer un par sencillo. Si tu comodín # es rojo, también puedes hacer 
un par sencillo de color. Si en tu mano tienes un 3 y un comodín #, puedes 
combinarlos, haciendo que el comodín # represente un 4, y tirándolos sobre el 
siete. En este ejemplo, tanto el 3 como el comodín # tienen que ser rojos para 
hacer el doble par de color.

Cerrar el juego
Si en algún momento tienes dos cartas en tu mano, ¡tienes que decir 'DOS'! Si se te olvida y otro 
jugador dice 'DOS' antes que tú, deberás tomar dos cartas de castigo. Si esto pasa durante tu 
turno, añade las cartas de castigo al final de tu turno.

Ganar la ronda
La ronda se acaba cuando un jugador se queda sin cartas. Dicho jugador gana puntos de las 
cartas de los demás jugadores. (NOTA: Si durante el turno en el que se quedó sin cartas, el jugador 
ganó puntos dobles de color, recuerda hacer que los demás jugadores tomen cartas antes de sumar 
los puntos).

Puntos

Todas las cartas con número (1, 3-10).......................Valor del número

Comodín DOS ............................................................20 puntos

Comodín #..................................................................40 puntos

Apunta en una hoja de papel (no incluida) los puntos de cada jugador. El ganador de la ronda 
recién jugada se convierte en el repartidor para la siguiente ronda.

Para ganar el juego
El primer jugador en lograr 200 puntos gana el juego.
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