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Se bajan las cartas de la mano en la pila para tirar. La mayoría de las cartas 
tienen números y a medida que las agregas a la pila, aumenta el número total de 
ésta. Si colocas un 3 sobre un 7, la pila queda en 10. Si agregas un 6, la pila 
queda en 16 y así sucesivamente. A medida que el número de la pila aumenta, 
debes intentar mantenerla con un total MENOR QUE 99. Si no puedes jugar una 
carta sin hacer que el total llegue a 99 o lo exceda, estás fuera del juego.

RESUMEN DEL JUEGO O’NO 99

CONTENIDO
112 cartas

Les joueurs jouent leurs cartes en main et les posent dans le talon. La plupart 
des cartes sont dotées d’un chiffre et, à mesure qu’ils sont ajoutés à la pile, la 
valeur totale de la pile augmente. Un 3 posé sur un 7 met la pile à 10. L’ajout d’un 
6 augmente la pile à 16, et ainsi de suite. Au fur et à mesure que la valeur totale 
de la pile augmente, cette valeur doit être maintenue sous 99. Lorsqu’un joueur 
ne peut jouer de carte sans que le total atteigne 99 ou plus, il est éliminé du jeu.

ONO 99 EN BREF

CONTENU
112 cartes

Você deve jogar as cartas na sua mão na pilha de descarte. A maioria das cartas 
tem números e, à medida que as adiciona à pilha, o total da pilha aumenta. Ao 
colocar um 3 em um 7 o total da pilha será 10. Adicione um 6 à pilha e o total 
será 16 e assim por diante. Como o total da pilha aumenta a cada jogada, você 
deve mantê-lo ABAIXO DE 99. Se não conseguir jogar uma carta sem fazer com 
que o total da pilha chegue a 99 ou mais, você está fora do jogo.

ONO 99 EM RESUMO

CONTEÚDO
112 Cartas

Card Game Juego de Cartas Jeu de Cartes Jogo de Cartas

You play cards from your hand onto the Discard Pile. Most cards have numbers on 
them, and as you add them to the pile the total number of the pile increases. A 3 placed 
onto a 7 puts the pile at 10. Add a 6 to the pile and now it’s 16 and so on. As the total 
number of the pile builds and builds, you must keep it UNDER 99. If you are unable to 
play a card without making the total hit 99 or above, you are out of the game.

• Shuffle the cards. 
• Deal 4 cards to each player.
• Place the remaining cards FACE DOWN in the center of the table. This is the 

DRAW PILE .
• The player to the left of the Dealer starts by playing a card FACE UP next to the 

Draw Pile creating a Discard Pile, calling out the card or number value. 

To be the last player left in the game.

The bad news: if you are dealt or draw an ONO 99TM card, you 
must keep it and you may not play it.
The good news: if you collect 4 ONO 99TM cards, you may discard 
all of them at once (adding nothing to the pile total) and draw four 
new cards.

If you are unable to play any card in your 
hand without causing the total to hit or 
exceed 99, you’re out – DON’T PLAY 
ANY CARD! Lay your cards down in front 
of you so the other players remember to 
skip you on following turns.
Play then continues with the next player 
in order.  

• Play a card
• Add the value of your card to the previous total of 

the Discard Pile and announce the new total.
• Refill your hand to 4 cards.
• Each subsequent player does the same on their 

turn, always calling out the new total of the Discard 
Pile and drawing a card to end their turn. 

TIP
Always call out the Discard Pile total when you discard a card, 

even if it doesn’t change the total.

The Reverse card changes the direction of play (clockwise to 
counterclockwise, and vice versa). 
In a two-player game, it has the same effect as discarding a 0. 

Forces the next player in sequence to play two cards on their turn. Play 
one card, call out the new total, draw a card, then play a second card.
You may also respond to a Play 2 card by playing a Reverse card and 
forcing it back the other way OR play your own Play 2 card and pass it 
along to the next player (who will only have to play two cards as Play 2’s 
don’t “stack’). It's possible for a Play 2 to end up being passed around 
and reversed multiple times before finally hitting one unlucky player!
If you are hit with a Play 2 and are able to play one card but then are 
unable to successfully play the second card you are out of the game.

• If NO ONE is able to play a card without causing the total to hit or exceed 99, the 
last player to successfully play a card on the Discard Pile is the winner.

• If the Draw Pile runs out before play ends, reshuffle the Discard Pile to form a new 
Draw Pile.

• If a player is eliminated by the Play 2 card, and cannot play, the following player in 
turn order is NOT required to play 2 cards.

SETUP

OBJECT

The last player remaining in the game WINS!

WINNING

ON YOUR TURN

SPECIAL ACTION CARDS

ONO 99TM CARD

REVERSE CARD

PLAY 2 CARD

NOTE:

The -10 card subtracts ten from the pile total. Negative totals 
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• Baraja las cartas.
• Reparte cuatro cartas a cada jugador. 
• Coloca el resto de las cartas BOCA ABAJO en el centro de la mesa. Esta es la 

PILA PARA TOMAR. 
• El jugador a la izquierda del repartidor empieza botando una carta BOCA 

ARRIBA junto a la pila para tomar, creando de esa manera una pila para tirar, y 
señala la carta o el valor del número.

 

Ser el último participante en el juego.

La mala noticia: si te toca una carta O’NO 99, debes conservarla 
y no puedes jugarla.
La buena noticia: si juntas cuatro cartas O’NO 99, puedes 
botarlas todas a la vez (no agrega nada al total de la pila) y tomar 
cuatro nuevas.

Si no pueden jugar ninguna carta en su 
mano sin hacer que el total llegue a 99 o 
lo exceda, están fuera del juego. ¡NO 
JUEGUEN NINGUNA CARTA! Coloca tus 
cartas frente a ti para que los demás 
jugadores recuerden saltarte en los 
siguientes turnos.
El juego continúa con el siguiente jugador 
en el orden.

• Bota una carta.
• Agrega el valor de tu carta al total anterior de la pila 

para tirar y anuncia el nuevo total.
• Agrega una carta a tu mano para volver a tener 

cuatro.
• Cada jugador subsiguiente debe hacer lo 

mismo en su turno, siempre anunciando el 
nuevo total de la pila para tirar y sacando 
una carta para finalizar su turno.

CONSEJO
Siempre se debe anunciar el total de la pila para tirar cuando se 

bota una carta, incluso si éste no cambia.

La carta Reversa cambia el sentido del juego (de derecha a 
izquierda, y viceversa). 
En un juego de dos jugadores, esta carta tiene el mismo efecto que 
botar un 0.

Obliga al siguiente jugador a botar dos cartas en su turno. Éste 
debe jugar una carta, anunciar el nuevo total, luego, tomar una 
carta y jugar la segunda.
También el jugador puede responder a una carta Juega 2 botando 
una carta Reversa y devolver el castigo al jugador anterior O botar 
su propia carta Juega 2 y pasarla al siguiente jugador (quien solo 
tendrá que botar dos cartas, ya que las cartas Juega 2 no se 
“acumulan”). Es posible que una carta Juega 2 se pase y revierta 
varias veces antes de llegar finalmente a un jugador desafortunado.
Si te lanzan una carta Juega 2 y puedes botar una carta, pero no 
puedes botar una segunda correctamente, quedas fuera del juego.

• Si NADIE puede jugar una carta sin hacer que el total llegue a 99 o lo exceda, el 
último jugador que haya botado correctamente una carta a la pila para tirar es el 
ganador.

• Si la pila para tomar se acaba antes de que termine el juego, barajen la pila para 
tirar a fin de formar una nueva pila para tomar.

• Si un jugador es eliminado por la carta Juega 2, el siguiente jugador NO deberá 
jugar dos cartas.

PREPARACIÓN

OBJETIVO

¡El último participante que queda en el juego GANA!

CÓMO GANAR

DURANTE TU TURNO…

CARTAS ESPECIALES DE ACCIÓN

CARTA O’NO 99

CARTA REVERSA

CARTA JUEGA 2

ADVERTENCIA:

La carta -10 resta diez del conteo total de la pila. No se 
permiten los totales negativos.10101010
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• Brasser les cartes.
• Distribuer 4 cartes à chaque joueur. 
• Mettre les cartes restantes FACE CACHÉE au centre de la table. Elles forment la 

PIOCHE. 
• Le joueur à la gauche du donneur commence par jouer une carte FACE VERS 

LE HAUT à côté de la pioche, créant ainsi un talon, en indiquant la carte ou le 
chiffre sur celle-ci.

Être le dernier joueur restant dans le jeu.

La mauvaise nouvelle : Lorsqu’un joueur reçoit ou pige une carte 
ONO 99, il doit la conserver et ne peut la jouer.
La bonne nouvelle : Lorsqu’un joueur a accumulé 4 cartes ONO 
99, il peut toutes les jouer en même temps (sans rien ajouter au 
total de la pile) et piger 4 nouvelles cartes.

S’il n’est pas possible de jouer une carte 
en main sans que le total atteigne ou 
dépasse 99, le joueur est éliminé – IL NE 
DOIT PAS JOUER DE CARTE! Il doit poser 
toutes ses cartes devant lui afin que les 
autres joueurs se rappellent qu’il n’est plus 
dans la partie aux tours suivants.
Le jeu se poursuit avec le joueur suivant 
dans l’ordre.

• Jouer une carte.
• Ajouter la valeur de la carte au total précédent du 

talon et annoncer le nouveau total.
• Piger une carte pour avoir 4 cartes en main.
• Chaque joueur suivant fait de même à son 

tour, en annonçant toujours le nouveau total 
du talon et en pigeant une carte pour 
terminer son tour.

CONSEIL
Toujours annoncer le total du talon après avoir posé une carte, 

même si la carte ne change pas le total.

La carte Inverser change le sens du jeu (du sens horaire au sens 
antihoraire, et vice versa). 
Dans un jeu à 2 joueurs, elle a le même effet que de jouer une carte 
ayant une valeur de 0.

Cette carte oblige le joueur suivant dans la séquence à jouer 2 
cartes à son tour. Il joue une carte, annonce le nouveau total, pige 
une carte, puis joue une deuxième carte.
Le joueur peut également répondre à une carte Jouer 2 en jouant 1 
carte Inverser et en la forçant dans l’autre sens OU en jouant sa 
propre carte Jouer 2 et en la passant au joueur suivant (qui ne devra 
jouer que 2 cartes, car les cartes Jouer 2 ne s’«additionnent» pas). Il 
est possible de faire en sorte de passer une carte Jouer 2 et 
d’inverser le jeu plusieurs fois avant que celle-ci affecte un joueur 
malchanceux!
Lorsqu’un joueur est affecté par une carte Jouer 2 et qu’il est en 
mesure de jouer une carte, mais non une deuxième, il est éliminé du 
jeu.

• Si PERSONNE ne parvient à jouer une carte sans que le total atteigne ou dépasse 
99, le dernier joueur à avoir réussi à jouer une carte sur le talon est le gagnant.

• Si la pioche est épuisée avant la fin du jeu, brasser les cartes du talon pour former 
une nouvelle pioche.

• Lorsqu’un joueur est éliminé par la carte Jouer 2, et ne peut pas jouer, le joueur 
suivant dans l’ordre N’EST PAS obligé de jouer 2 cartes.

PRÉPARATION

BUT DU JEU

Le dernier joueur restant dans le jeu GAGNE!

LE GAGNANT

À VOTRE TOUR…

CARTES ACTION SPÉCIALES

CARTE ONO 99

CARTE INVERSER

CARTE JOUER 2

REMARQUE :

La carte -10 soustrait dix de la valeur totale de la pile. Les 
totaux négatifs ne sont pas autorisés.10101010
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• Embaralhar as cartas.
• Dê 4 cartas para cada jogador. 
• Coloque as cartas restantes VIRADAS PARA BAIXO no centro da mesa. Esta é 

a PILHA DE COMPRAS. 
• O jogador à esquerda de quem distribuiu as cartas começa jogando uma carta 

VIRADA PARA CIMA ao lado da pilha de compras formando uma pilha de 
descarte, dizendo qual é a carta ou o total.

Ser o último jogador a sair do jogo.

A má notícia: se receber ou comprar uma carta ONO 99, você 
deve mantê-la e não poderá jogá-la.
A boa notícia: se comprar 4 cartas ONO 99, você poderá 
descartá-las de uma só vez (sem adicionar nada ao total da pilha) 
e comprar quatro novas cartas.

Se você não conseguir jogar nenhuma 
carta na sua mão sem fazer com que o 
total atinja ou exceda 99, você está fora – 
NÃO JOGUE NENHUMA CARTA! Coloque 
as cartas na sua frente para que os outros 
jogadores se lembrem de pular você nas 
próximas vezes.
O jogo continua com o próximo jogador.

• Jogue uma carta.
• Adicione o número da sua carta ao valor total da 

pilha de descarte e diga o novo total.
• Compre mais 4 cartas.
• Cada jogador deve fazer o mesmo na sua 

vez, sempre dizendo o novo total da pilha 
de descarte e comprando uma carta.

DICA
Sempre diga o total da pilha de descarte ao jogar uma carta, 

mesmo que ela não altere o total.

A carta "Inverter" muda a direção do jogo (sentido horário para 
anti-horário e vice-versa). 
Em um jogo para dois jogadores, ela tem o mesmo efeito de jogar 
um 0.

Força o próximo jogador a jogar duas cartas na sua vez. Jogue 
uma carta, diga o novo total, compre uma carta e jogue uma 
segunda carta.
Você também pode responder a uma carta Jogar 2 jogando uma 
carta "Inverter", forçando-a de volta da outra maneira OU jogar sua 
carta Jogar 2 e passá-la para o próximo jogador (que só terá duas 
cartas Jogar 2). É possível que a carta Jogar 2 acabe sendo 
passada e invertida várias vezes antes de finalmente um jogador 
azarado comprá-la!
Se receber uma carta Jogar 2 e puder jogar uma carta, mas não 
puder jogar a segunda carta, você está fora do jogo.

• Se NINGUÉM conseguir jogar uma carta sem fazer com que o total atinja ou 
exceda 99, o último jogador a jogar uma carta na pilha de descarte será o 
vencedor.

• Se a pilha de compras acabar, reembaralhe a pilha de descarte para formar uma 
nova pilha de compras.

• Se um jogador for eliminado pela carta Jogar 2 e não puder jogar, o próximo 
jogador, na sua vez, NÃO precisará jogar 2 cartas.

CONFIGURAÇÃO

OBJETIVO

O último jogador a ficar no jogo ganha!

COMO VENCER

NA SUA VEZ…

CARTAS DE AÇÃO ESPECIAL

CARTA O’NO 99

CARTA "INVERTER"

CARTA JOGAR 2

AVISO:

A carta -10 subtrai dez pontos da contagem total da pilha. 
Totais negativos não são permitidos.10101010
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them, and as you add them to the pile the total number of the pile increases. A 3 placed 
onto a 7 puts the pile at 10. Add a 6 to the pile and now it’s 16 and so on. As the total 
number of the pile builds and builds, you must keep it UNDER 99. If you are unable to 
play a card without making the total hit 99 or above, you are out of the game.

• Shuffle the cards. 
• Deal 4 cards to each player.
• Place the remaining cards FACE DOWN in the center of the table. This is the 

DRAW PILE .
• The player to the left of the Dealer starts by playing a card FACE UP next to the 

Draw Pile creating a Discard Pile, calling out the card or number value. 

To be the last player left in the game.

The bad news: if you are dealt or draw an ONO 99TM card, you 
must keep it and you may not play it.
The good news: if you collect 4 ONO 99TM cards, you may discard 
all of them at once (adding nothing to the pile total) and draw four 
new cards.

If you are unable to play any card in your 
hand without causing the total to hit or 
exceed 99, you’re out – DON’T PLAY 
ANY CARD! Lay your cards down in front 
of you so the other players remember to 
skip you on following turns.
Play then continues with the next player 
in order.  

• Play a card
• Add the value of your card to the previous total of 

the Discard Pile and announce the new total.
• Refill your hand to 4 cards.
• Each subsequent player does the same on their 

turn, always calling out the new total of the Discard 
Pile and drawing a card to end their turn. 

TIP
Always call out the Discard Pile total when you discard a card, 

even if it doesn’t change the total.

The Reverse card changes the direction of play (clockwise to 
counterclockwise, and vice versa). 
In a two-player game, it has the same effect as discarding a 0. 

Forces the next player in sequence to play two cards on their turn. Play 
one card, call out the new total, draw a card, then play a second card.
You may also respond to a Play 2 card by playing a Reverse card and 
forcing it back the other way OR play your own Play 2 card and pass it 
along to the next player (who will only have to play two cards as Play 2’s 
don’t “stack’). It's possible for a Play 2 to end up being passed around 
and reversed multiple times before finally hitting one unlucky player!
If you are hit with a Play 2 and are able to play one card but then are 
unable to successfully play the second card you are out of the game.

• If NO ONE is able to play a card without causing the total to hit or exceed 99, the 
last player to successfully play a card on the Discard Pile is the winner.

• If the Draw Pile runs out before play ends, reshuffle the Discard Pile to form a new 
Draw Pile.

• If a player is eliminated by the Play 2 card, and cannot play, the following player in 
turn order is NOT required to play 2 cards.

SETUP

OBJECT

The last player remaining in the game WINS!

WINNING

ON YOUR TURN

SPECIAL ACTION CARDS

ONO 99TM CARD

REVERSE CARD

PLAY 2 CARD

NOTE:

The -10 card subtracts ten from the pile total. Negative totals 
are not allowed.10101010

10101010

10101010

-10 CARD

5 + 10 =

15!5555

5555

10101010

10101010

10101010

10101010

101010101010101010101010

101010101010101094...

5555

5555

94 + 5 = 99

333
3333

3333

• Baraja las cartas.
• Reparte cuatro cartas a cada jugador. 
• Coloca el resto de las cartas BOCA ABAJO en el centro de la mesa. Esta es la 

PILA PARA TOMAR. 
• El jugador a la izquierda del repartidor empieza botando una carta BOCA 

ARRIBA junto a la pila para tomar, creando de esa manera una pila para tirar, y 
señala la carta o el valor del número.

 

Ser el último participante en el juego.

La mala noticia: si te toca una carta O’NO 99, debes conservarla 
y no puedes jugarla.
La buena noticia: si juntas cuatro cartas O’NO 99, puedes 
botarlas todas a la vez (no agrega nada al total de la pila) y tomar 
cuatro nuevas.

Si no pueden jugar ninguna carta en su 
mano sin hacer que el total llegue a 99 o 
lo exceda, están fuera del juego. ¡NO 
JUEGUEN NINGUNA CARTA! Coloca tus 
cartas frente a ti para que los demás 
jugadores recuerden saltarte en los 
siguientes turnos.
El juego continúa con el siguiente jugador 
en el orden.

• Bota una carta.
• Agrega el valor de tu carta al total anterior de la pila 

para tirar y anuncia el nuevo total.
• Agrega una carta a tu mano para volver a tener 

cuatro.
• Cada jugador subsiguiente debe hacer lo 

mismo en su turno, siempre anunciando el 
nuevo total de la pila para tirar y sacando 
una carta para finalizar su turno.

CONSEJO
Siempre se debe anunciar el total de la pila para tirar cuando se 

bota una carta, incluso si éste no cambia.

La carta Reversa cambia el sentido del juego (de derecha a 
izquierda, y viceversa). 
En un juego de dos jugadores, esta carta tiene el mismo efecto que 
botar un 0.

Obliga al siguiente jugador a botar dos cartas en su turno. Éste 
debe jugar una carta, anunciar el nuevo total, luego, tomar una 
carta y jugar la segunda.
También el jugador puede responder a una carta Juega 2 botando 
una carta Reversa y devolver el castigo al jugador anterior O botar 
su propia carta Juega 2 y pasarla al siguiente jugador (quien solo 
tendrá que botar dos cartas, ya que las cartas Juega 2 no se 
“acumulan”). Es posible que una carta Juega 2 se pase y revierta 
varias veces antes de llegar finalmente a un jugador desafortunado.
Si te lanzan una carta Juega 2 y puedes botar una carta, pero no 
puedes botar una segunda correctamente, quedas fuera del juego.

• Si NADIE puede jugar una carta sin hacer que el total llegue a 99 o lo exceda, el 
último jugador que haya botado correctamente una carta a la pila para tirar es el 
ganador.

• Si la pila para tomar se acaba antes de que termine el juego, barajen la pila para 
tirar a fin de formar una nueva pila para tomar.

• Si un jugador es eliminado por la carta Juega 2, el siguiente jugador NO deberá 
jugar dos cartas.

PREPARACIÓN

OBJETIVO

¡El último participante que queda en el juego GANA!

CÓMO GANAR

DURANTE TU TURNO…

CARTAS ESPECIALES DE ACCIÓN

CARTA O’NO 99

CARTA REVERSA

CARTA JUEGA 2

ADVERTENCIA:

La carta -10 resta diez del conteo total de la pila. No se 
permiten los totales negativos.10101010

10101010

10101010

CARTA -10

5 + 10 =

15!5555
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10101010

10101010

10101010

10101010

101010101010101010101010

101010101010101094...
5555

5555

94 + 5 = 99
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• Brasser les cartes.
• Distribuer 4 cartes à chaque joueur. 
• Mettre les cartes restantes FACE CACHÉE au centre de la table. Elles forment la 

PIOCHE. 
• Le joueur à la gauche du donneur commence par jouer une carte FACE VERS 

LE HAUT à côté de la pioche, créant ainsi un talon, en indiquant la carte ou le 
chiffre sur celle-ci.

Être le dernier joueur restant dans le jeu.

La mauvaise nouvelle : Lorsqu’un joueur reçoit ou pige une carte 
ONO 99, il doit la conserver et ne peut la jouer.
La bonne nouvelle : Lorsqu’un joueur a accumulé 4 cartes ONO 
99, il peut toutes les jouer en même temps (sans rien ajouter au 
total de la pile) et piger 4 nouvelles cartes.

S’il n’est pas possible de jouer une carte 
en main sans que le total atteigne ou 
dépasse 99, le joueur est éliminé – IL NE 
DOIT PAS JOUER DE CARTE! Il doit poser 
toutes ses cartes devant lui afin que les 
autres joueurs se rappellent qu’il n’est plus 
dans la partie aux tours suivants.
Le jeu se poursuit avec le joueur suivant 
dans l’ordre.

• Jouer une carte.
• Ajouter la valeur de la carte au total précédent du 

talon et annoncer le nouveau total.
• Piger une carte pour avoir 4 cartes en main.
• Chaque joueur suivant fait de même à son 

tour, en annonçant toujours le nouveau total 
du talon et en pigeant une carte pour 
terminer son tour.

CONSEIL
Toujours annoncer le total du talon après avoir posé une carte, 

même si la carte ne change pas le total.

La carte Inverser change le sens du jeu (du sens horaire au sens 
antihoraire, et vice versa). 
Dans un jeu à 2 joueurs, elle a le même effet que de jouer une carte 
ayant une valeur de 0.

Cette carte oblige le joueur suivant dans la séquence à jouer 2 
cartes à son tour. Il joue une carte, annonce le nouveau total, pige 
une carte, puis joue une deuxième carte.
Le joueur peut également répondre à une carte Jouer 2 en jouant 1 
carte Inverser et en la forçant dans l’autre sens OU en jouant sa 
propre carte Jouer 2 et en la passant au joueur suivant (qui ne devra 
jouer que 2 cartes, car les cartes Jouer 2 ne s’«additionnent» pas). Il 
est possible de faire en sorte de passer une carte Jouer 2 et 
d’inverser le jeu plusieurs fois avant que celle-ci affecte un joueur 
malchanceux!
Lorsqu’un joueur est affecté par une carte Jouer 2 et qu’il est en 
mesure de jouer une carte, mais non une deuxième, il est éliminé du 
jeu.

• Si PERSONNE ne parvient à jouer une carte sans que le total atteigne ou dépasse 
99, le dernier joueur à avoir réussi à jouer une carte sur le talon est le gagnant.

• Si la pioche est épuisée avant la fin du jeu, brasser les cartes du talon pour former 
une nouvelle pioche.

• Lorsqu’un joueur est éliminé par la carte Jouer 2, et ne peut pas jouer, le joueur 
suivant dans l’ordre N’EST PAS obligé de jouer 2 cartes.

PRÉPARATION

BUT DU JEU

Le dernier joueur restant dans le jeu GAGNE!

LE GAGNANT

À VOTRE TOUR…

CARTES ACTION SPÉCIALES

CARTE ONO 99

CARTE INVERSER

CARTE JOUER 2

REMARQUE :

La carte -10 soustrait dix de la valeur totale de la pile. Les 
totaux négatifs ne sont pas autorisés.10101010

10101010

10101010

CARTE -10

5 + 10 =
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94 + 5 = 99
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• Embaralhar as cartas.
• Dê 4 cartas para cada jogador. 
• Coloque as cartas restantes VIRADAS PARA BAIXO no centro da mesa. Esta é 

a PILHA DE COMPRAS. 
• O jogador à esquerda de quem distribuiu as cartas começa jogando uma carta 

VIRADA PARA CIMA ao lado da pilha de compras formando uma pilha de 
descarte, dizendo qual é a carta ou o total.

Ser o último jogador a sair do jogo.

A má notícia: se receber ou comprar uma carta ONO 99, você 
deve mantê-la e não poderá jogá-la.
A boa notícia: se comprar 4 cartas ONO 99, você poderá 
descartá-las de uma só vez (sem adicionar nada ao total da pilha) 
e comprar quatro novas cartas.

Se você não conseguir jogar nenhuma 
carta na sua mão sem fazer com que o 
total atinja ou exceda 99, você está fora – 
NÃO JOGUE NENHUMA CARTA! Coloque 
as cartas na sua frente para que os outros 
jogadores se lembrem de pular você nas 
próximas vezes.
O jogo continua com o próximo jogador.

• Jogue uma carta.
• Adicione o número da sua carta ao valor total da 

pilha de descarte e diga o novo total.
• Compre mais 4 cartas.
• Cada jogador deve fazer o mesmo na sua 

vez, sempre dizendo o novo total da pilha 
de descarte e comprando uma carta.

DICA
Sempre diga o total da pilha de descarte ao jogar uma carta, 

mesmo que ela não altere o total.

A carta "Inverter" muda a direção do jogo (sentido horário para 
anti-horário e vice-versa). 
Em um jogo para dois jogadores, ela tem o mesmo efeito de jogar 
um 0.

Força o próximo jogador a jogar duas cartas na sua vez. Jogue 
uma carta, diga o novo total, compre uma carta e jogue uma 
segunda carta.
Você também pode responder a uma carta Jogar 2 jogando uma 
carta "Inverter", forçando-a de volta da outra maneira OU jogar sua 
carta Jogar 2 e passá-la para o próximo jogador (que só terá duas 
cartas Jogar 2). É possível que a carta Jogar 2 acabe sendo 
passada e invertida várias vezes antes de finalmente um jogador 
azarado comprá-la!
Se receber uma carta Jogar 2 e puder jogar uma carta, mas não 
puder jogar a segunda carta, você está fora do jogo.

• Se NINGUÉM conseguir jogar uma carta sem fazer com que o total atinja ou 
exceda 99, o último jogador a jogar uma carta na pilha de descarte será o 
vencedor.

• Se a pilha de compras acabar, reembaralhe a pilha de descarte para formar uma 
nova pilha de compras.

• Se um jogador for eliminado pela carta Jogar 2 e não puder jogar, o próximo 
jogador, na sua vez, NÃO precisará jogar 2 cartas.

CONFIGURAÇÃO

OBJETIVO

O último jogador a ficar no jogo ganha!

COMO VENCER

NA SUA VEZ…

CARTAS DE AÇÃO ESPECIAL

CARTA O’NO 99

CARTA "INVERTER"

CARTA JOGAR 2

AVISO:

A carta -10 subtrai dez pontos da contagem total da pilha. 
Totais negativos não são permitidos.10101010

10101010

10101010

CARTA -10

5 + 10 =

15!5555

5555

10101010

10101010

10101010

10101010

101010101010101010101010

101010101010101094...
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94 + 5 = 99
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