
Jeu de cartes

+2+2+2+2

+2+2+2+2

+4+4+4+4

+4+4+4+4

Jogo de Cartas

HPY63-4B70_4LB

+2+2+2+2

+2+2+2+2

+4+4+4+4

+4+4+4+4

HPY63-4B70_4LB

©2023 Mattel. ©2023 Mattel. 

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

Contenu

Jouons à UNO®!
Quand vient leur tour, les joueurs tentent de se débarrasser de toutes leurs cartes en posant 
UNE CARTE sur le TALON.

Pour gagner

Cartes Action

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

Carte +2 : Lorsqu’un joueur pose 
cette carte, le joueur suivant doit 
piger 2 cartes et passer son tour. 

Passer : Lorsqu’un joueur pose 
cette carte, le joueur suivant perd 
son tour.

Inversion : Lorsqu’un joueur pose 
cette carte, le sens du jeu est 
inversé. Si le sens du jeu était dans 
le sens des aiguilles d’une montre, 
il est maintenant dans le sens 
inverse des aiguilles d’une montre 
et vice versa.

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

Une fois qu’un joueur a posé ou pigé une carte, la partie continue avec le joueur suivant.

REMARQUE : Quand il n’y a plus de carte dans la PIOCHE, mélanger les cartes du TALON pour 
former une nouvelle PIOCHE.

Préparation
1. Choisir un donneur et brasser les cartes.
2. Distribuer 7 cartes à chaque joueur.
3. Mettre les cartes restantes FACE CACHÉE au centre de la table. Elles forment la PIOCHE.
4. Retourner la première carte de la PIOCHE et la placer FACE VISIBLE pour former le TALON. 

Si cette carte est une carte Action, ne pas en tenir compte et retourner la carte suivante.
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.

Si un joueur POSSÈDE une carte qui 
correspond dans sa main, il peut LA 

POSER sur le TALON.

Si un joueur N’A PAS de carte 
correspondante, il PIGE UNE 

CARTE de la PIOCHE.

1. Il peut seulement poser une carte si elle 
correspond au moins à l’un des attributs 
de la carte visible du TALON : sa couleur, 
son chiffre ou son symbole.

2. Si la carte posée est une carte Action, elle 
produit un effet spécial!

  (Voir la section «Cartes Action» ci-dessous.)

1. S’il est possible de jouer cette nouvelle 
carte (voir ci-dessus), il peut la poser 
immédiatement.

2. Le joueur peut choisir de piger une carte 
au lieu d’en poser une, même s’il a une 
carte en main qu’il peut jouer.

Calculer le pointage (manière de gagner facultative)
Lorsqu’un joueur gagne 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 accumule 500 
points, il gagne.

 Toutes les cartes numérotées de 0 à 9 ......... Valeur indiquée
 N’importe quelle carte Action ........................ 20 points
        - Passer, Inversion, Carte +2
 N’importe quelle Carte blanche ..................... 50 points
        - Carte blanche, Carte blanche +4, Carte blanche «Botté de placement»

Carte blanche +4 : Cette carte correspond à n’importe quelle autre, donc les 
joueurs peuvent la poser, peu importe la carte visible du TALON. Cependant, 
attention :  les joueurs peuvent poser une Carte blanche +4 seulement s’ils N’ONT 
PAS DE CARTE QUI CORRESPOND À LA COULEUR DU TALON.

Lorsqu’un joueur pose cette carte, le joueur suivant a 2 options : piger 4 cartes et 
perdre son tour OU mettre au défi l’autre joueur.

Si un joueur est mis au défi, il doit alors montrer sa main à celui qui l’a défié pour 
confirmer s’il a ou n’a pas de carte dont la couleur correspond à celle du TALON. 
Les Cartes blanches sont aussi considérées comme une correspondance.

• Si le joueur mis au défi N’A PAS de carte qui correspond à la couleur demandée, 
l’autre joueur pige 6 cartes au lieu de 4, et perd son tour.

• S’il a EN MAIN une carte qui correspond à la couleur demandée : IL doit piger 4 
cartes et l’autre joueur n’en pige aucune.

Cette carte est aussi une Carte blanche, donc le joueur qui l’a posée peut choisir la 
nouvelle couleur demandée (qu’importe l’issue du défi).

108 cartes

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

Conteúdo

Vamos jogar UNO®!
Na sua vez, tente se livrar de todas as cartas jogando UMA CARTA na pilha de descarte.

Como vencer

Cartas de Ação

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

Comprar Duas: Quando essa carta 
é jogada, o próximo jogador deve 
comprar 2 cartas e perde a vez. 

Pular: Quando jogada, o próximo 
jogador perde a vez.

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.

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!

Depois de jogar ou comprar uma carta, o jogo continua com o próximo jogador.

OBSERVAÇÃO: se não houver cartas na pilha de compras, embaralhe novamente a pilha de 
descarte para formar uma nova pilha de compras.

Configuração
1. Escolha quem vai distribuir e embaralhe as cartas.
2. Dê 7 cartas para cada jogador.
3. Coloque as cartas restantes VIRADAS PARA BAIXO no centro da mesa. Esta é a PILHA 

DE COMPRAS.
4. Pegue a carta de cima da PILHA DE COMPRAS e coloque-a VIRADA PARA CIMA para 

formar a PILHA DE DESCARTE. Se esta carta for uma Carta de Ação, ignore-a e vire a 
próxima carta.

5. O jogador à esquerda de quem distribuiu as cartas joga primeiro e o jogo continua no 
sentido horário.

Se você TIVER uma carta 
correspondente na sua mão, poderá 

JOGÁ-LA na pilha de descarte.

Se você NÃO TIVER uma carta 
correspondente, COMPRE UMA 

CARTA da pilha de compras.

1. Você só poderá jogar uma carta se ela 
corresponder a pelo menos uma 
característica da carta na pilha de 
descarte: cor, número ou símbolo.

2. Se a carta que você jogou for uma Carta 
de Ação, ela fará algo especial!

   (veja a seção Cartas de Ação abaixo)

1. Se a sua nova carta puder ser jogada 
(veja abaixo), você poderá jogá-la agora.

2. Você pode escolher comprar uma carta, 
em vez de jogar uma, mesmo que tenha 
uma carta que possa ser jogada.

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.

 Todas as cartas numéricas (0 a 9) .................. Valor da carta
 Qualquer Carta de Ação ................................. 20 pontos
        - Pular, Inverter, Comprar 2
 Qualquer Carta Curinga ................................. 50 pontos
        - Curinga, Curinga Comprar 4, Curinga "Ice The Kicker"

Curinga Comprar Quatro: Essa carta corresponde a qualquer característica e pode 
ser jogada independentemente da carta que estiver na pilha de descarte. No 
entanto, há um segredo:  você só poderá jogar uma carta Curinga Comprar 4 se 
NÃO TIVER CARTAS NA MÃO QUE CORRESPONDAM À COR DA PILHA 
DE DESCARTE.

Quando jogada, o próximo jogador tem duas opções: Comprar 4 cartas e perder a 
vez OU desafiar.

Se o jogador desafiar você, mostre todas as cartas para confirmar se realmente 
você tem uma carta que corresponda à cor da pilha de descarte. As cartas 
Curingas também são consideradas correspondentes.

• Se você NÃO tiver uma carta que corresponda à cor: quem desafiou compra 6 
cartas, em vez de 4, e perde a vez.

• Se você TIVER um carta que corresponda à cor: VOCÊ deve comprar 4 cartas e 
quem desafiou não precisa comprar nenhuma.

Essa carta também é um Curinga, por isso, você pode escolher a cor da vez 
(independentemente do resultado do desafio).

108 cartas

Comment Plier Et Frapper Le Ballon De Football En Papier
Tout d’abord, plier la feuille d’instructions pour créer un «ballon de football» en papier. 
REMARQUE : Il est possible d’utiliser tout autre papier en main; les directives devraient quand 
même fonctionner.

Une fois le ballon de football en papier 
prêt, former les «poteaux de but» avec les 
pouces qui se touchent et les index 
dressés vers le haut. Le joueur qui doit 
effectuer le botté place le «ballon de 
football» triangulaire en papier sur l’un de 
ses coins, en le maintenant en place avec 
un doigt de la main qui n’est pas la main 
de botteur, à environ 0,61 m (2 pi) des 
«poteaux de but».

Ensuite, le botteur utilise son autre main 
pour «botter» le «ballon de football» entre 
les «poteaux de but». Pour ce faire, il 
frappe le «ballon de football» avec le doigt 
pour l’envoyer dans les airs entre les 
«poteaux de but».
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Como Dobrar E Jogar A Bola De Futebol De Papel  
Primeiro, dobre a folha de instruções formando uma "bola de futebol". NOTA: Você também 
pode usar outro papel disponível, as instruções ainda devem funcionar.

Quando a bola de papel estiver pronta, 
forme um "gol" com seus polegares se 
tocando e seus dedos indicadores 
apontados para cima. O jogador deve 
chutar a "bola de futebol" de papel e 
acertar um dos cantos, mantendo-a no 
lugar com um dedo da mão que não vai 
chutar cerca de 60 cm de distância 
das "traves".

Em seguida, o jogador deve usar a outra 
mão para "chutar" a "bola" pelos "gols". 
Isso pode ser feito chutando a "bola" com 
o dedo, fazendo-a passar pelas "traves". 
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Carte blanche «Botté de placement» : Lorsqu’un joueur pose cette carte, le joueur 
suivant dans l’ordre doit réussir à «marquer un point en faisant un botté» ou piger 3 
cartes. Si le «ballon» passe entre les «poteaux de but», le botté est bon!  Si ce n’est 
pas le cas, le botté n’est pas bon et il doit piger 3 cartes. Cette carte est également 
une Carte blanche, elle permet donc à celui qui la détient de changer de couleur.

Carta Curinga "Ice The Kicker": Ao jogar esta carta, o próximo jogador na ordem 
deve marcar um "gol de campo" ou comprar 3 cartas. Se a "bola" passar entre as 
"traves", significa que o chute foi bom!  Se isso não acontecer, o chute não foi bom e 
o jogador deverá comprar 3 cartas. Essa carta também é uma carta curinga. Então, 
você pode escolher a cor que continuará a jogada.

Carte blanche «Botté de placement» : 

Lorsqu’un joueur pose cette carte, le joueur

suivant dans l’ordre doit réussir à «marquer un point 

en faisant un botté» ou piger 3 cartes. Cette carte est 

égalementune Carte blanche, elle permet donc à celui 

qui la détient de changer de couleur.

Carta Curinga "Ice The Kicker":

Ao jogar esta carta, o próximo jogador na 

ordem deve marcar um "gol de campo" ou 

comprar 3 cartas. Essa carta também é uma 

carta curinga. Então, você pode escolher a 

cor que continuará a jogada.

Carte blanche : Cette carte 
correspond à n’importe quelle autre, 
donc les joueurs peuvent la poser, 
peu importe la carte visible du 
TALON. Lorsqu’un joueur pose une 
Carte blanche, il peut aussi choisir la 
nouvelle couleur demandée.

Curinga: Essa carta corresponde a 
qualquer característica e pode ser 
jogada independentemente da carta 
que estiver na pilha de descarte. Ao 
jogar uma carta Curinga, o jogador 
pode escolher a cor da vez.
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But du jeu
Être le premier à se débarrasser de toutes ses cartes.

Contenu

Jouons à UNO®!
Quand vient leur tour, les joueurs tentent de se débarrasser de toutes leurs cartes en posant 
UNE CARTE sur le TALON.

Pour gagner

Cartes Action

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

Carte +2 : Lorsqu’un joueur pose 
cette carte, le joueur suivant doit 
piger 2 cartes et passer son tour. 

Passer : Lorsqu’un joueur pose 
cette carte, le joueur suivant perd 
son tour.

Inversion : Lorsqu’un joueur pose 
cette carte, le sens du jeu est 
inversé. Si le sens du jeu était dans 
le sens des aiguilles d’une montre, 
il est maintenant dans le sens 
inverse des aiguilles d’une montre 
et vice versa.

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

Une fois qu’un joueur a posé ou pigé une carte, la partie continue avec le joueur suivant.

REMARQUE : Quand il n’y a plus de carte dans la PIOCHE, mélanger les cartes du TALON pour 
former une nouvelle PIOCHE.

Préparation
1. Choisir un donneur et brasser les cartes.
2. Distribuer 7 cartes à chaque joueur.
3. Mettre les cartes restantes FACE CACHÉE au centre de la table. Elles forment la PIOCHE.
4. Retourner la première carte de la PIOCHE et la placer FACE VISIBLE pour former le TALON. 

Si cette carte est une carte Action, ne pas en tenir compte et retourner la carte suivante.
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.

Si un joueur POSSÈDE une carte qui 
correspond dans sa main, il peut LA 

POSER sur le TALON.

Si un joueur N’A PAS de carte 
correspondante, il PIGE UNE 

CARTE de la PIOCHE.

1. Il peut seulement poser une carte si elle 
correspond au moins à l’un des attributs 
de la carte visible du TALON : sa couleur, 
son chiffre ou son symbole.

2. Si la carte posée est une carte Action, elle 
produit un effet spécial!

  (Voir la section «Cartes Action» ci-dessous.)

1. S’il est possible de jouer cette nouvelle 
carte (voir ci-dessus), il peut la poser 
immédiatement.

2. Le joueur peut choisir de piger une carte 
au lieu d’en poser une, même s’il a une 
carte en main qu’il peut jouer.

Calculer le pointage (manière de gagner facultative)
Lorsqu’un joueur gagne 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 accumule 500 
points, il gagne.

 Toutes les cartes numérotées de 0 à 9 ......... Valeur indiquée
 N’importe quelle carte Action ........................ 20 points
        - Passer, Inversion, Carte +2
 N’importe quelle Carte blanche ..................... 50 points
        - Carte blanche, Carte blanche +4, Carte blanche «Botté de placement»

Carte blanche +4 : Cette carte correspond à n’importe quelle autre, donc les 
joueurs peuvent la poser, peu importe la carte visible du TALON. Cependant, 
attention :  les joueurs peuvent poser une Carte blanche +4 seulement s’ils N’ONT 
PAS DE CARTE QUI CORRESPOND À LA COULEUR DU TALON.

Lorsqu’un joueur pose cette carte, le joueur suivant a 2 options : piger 4 cartes et 
perdre son tour OU mettre au défi l’autre joueur.

Si un joueur est mis au défi, il doit alors montrer sa main à celui qui l’a défié pour 
confirmer s’il a ou n’a pas de carte dont la couleur correspond à celle du TALON. 
Les Cartes blanches sont aussi considérées comme une correspondance.

• Si le joueur mis au défi N’A PAS de carte qui correspond à la couleur demandée, 
l’autre joueur pige 6 cartes au lieu de 4, et perd son tour.

• S’il a EN MAIN une carte qui correspond à la couleur demandée : IL doit piger 4 
cartes et l’autre joueur n’en pige aucune.

Cette carte est aussi une Carte blanche, donc le joueur qui l’a posée peut choisir la 
nouvelle couleur demandée (qu’importe l’issue du défi).

108 cartes

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

Conteúdo

Vamos jogar UNO®!
Na sua vez, tente se livrar de todas as cartas jogando UMA CARTA na pilha de descarte.

Como vencer

Cartas de Ação

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

Comprar Duas: Quando essa carta 
é jogada, o próximo jogador deve 
comprar 2 cartas e perde a vez. 

Pular: Quando jogada, o próximo 
jogador perde a vez.

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.

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!

Depois de jogar ou comprar uma carta, o jogo continua com o próximo jogador.

OBSERVAÇÃO: se não houver cartas na pilha de compras, embaralhe novamente a pilha de 
descarte para formar uma nova pilha de compras.

Configuração
1. Escolha quem vai distribuir e embaralhe as cartas.
2. Dê 7 cartas para cada jogador.
3. Coloque as cartas restantes VIRADAS PARA BAIXO no centro da mesa. Esta é a PILHA 

DE COMPRAS.
4. Pegue a carta de cima da PILHA DE COMPRAS e coloque-a VIRADA PARA CIMA para 

formar a PILHA DE DESCARTE. Se esta carta for uma Carta de Ação, ignore-a e vire a 
próxima carta.

5. O jogador à esquerda de quem distribuiu as cartas joga primeiro e o jogo continua no 
sentido horário.

Se você TIVER uma carta 
correspondente na sua mão, poderá 

JOGÁ-LA na pilha de descarte.

Se você NÃO TIVER uma carta 
correspondente, COMPRE UMA 

CARTA da pilha de compras.

1. Você só poderá jogar uma carta se ela 
corresponder a pelo menos uma 
característica da carta na pilha de 
descarte: cor, número ou símbolo.

2. Se a carta que você jogou for uma Carta 
de Ação, ela fará algo especial!

   (veja a seção Cartas de Ação abaixo)

1. Se a sua nova carta puder ser jogada 
(veja abaixo), você poderá jogá-la agora.

2. Você pode escolher comprar uma carta, 
em vez de jogar uma, mesmo que tenha 
uma carta que possa ser jogada.

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.

 Todas as cartas numéricas (0 a 9) .................. Valor da carta
 Qualquer Carta de Ação ................................. 20 pontos
        - Pular, Inverter, Comprar 2
 Qualquer Carta Curinga ................................. 50 pontos
        - Curinga, Curinga Comprar 4, Curinga "Ice The Kicker"

Curinga Comprar Quatro: Essa carta corresponde a qualquer característica e pode 
ser jogada independentemente da carta que estiver na pilha de descarte. No 
entanto, há um segredo:  você só poderá jogar uma carta Curinga Comprar 4 se 
NÃO TIVER CARTAS NA MÃO QUE CORRESPONDAM À COR DA PILHA 
DE DESCARTE.

Quando jogada, o próximo jogador tem duas opções: Comprar 4 cartas e perder a 
vez OU desafiar.

Se o jogador desafiar você, mostre todas as cartas para confirmar se realmente 
você tem uma carta que corresponda à cor da pilha de descarte. As cartas 
Curingas também são consideradas correspondentes.

• Se você NÃO tiver uma carta que corresponda à cor: quem desafiou compra 6 
cartas, em vez de 4, e perde a vez.

• Se você TIVER um carta que corresponda à cor: VOCÊ deve comprar 4 cartas e 
quem desafiou não precisa comprar nenhuma.

Essa carta também é um Curinga, por isso, você pode escolher a cor da vez 
(independentemente do resultado do desafio).

108 cartas

Comment Plier Et Frapper Le Ballon De Football En Papier
Tout d’abord, plier la feuille d’instructions pour créer un «ballon de football» en papier. 
REMARQUE : Il est possible d’utiliser tout autre papier en main; les directives devraient quand 
même fonctionner.

Une fois le ballon de football en papier 
prêt, former les «poteaux de but» avec les 
pouces qui se touchent et les index 
dressés vers le haut. Le joueur qui doit 
effectuer le botté place le «ballon de 
football» triangulaire en papier sur l’un de 
ses coins, en le maintenant en place avec 
un doigt de la main qui n’est pas la main 
de botteur, à environ 0,61 m (2 pi) des 
«poteaux de but».

Ensuite, le botteur utilise son autre main 
pour «botter» le «ballon de football» entre 
les «poteaux de but». Pour ce faire, il 
frappe le «ballon de football» avec le doigt 
pour l’envoyer dans les airs entre les 
«poteaux de but».
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Como Dobrar E Jogar A Bola De Futebol De Papel  
Primeiro, dobre a folha de instruções formando uma "bola de futebol". NOTA: Você também 
pode usar outro papel disponível, as instruções ainda devem funcionar.

Quando a bola de papel estiver pronta, 
forme um "gol" com seus polegares se 
tocando e seus dedos indicadores 
apontados para cima. O jogador deve 
chutar a "bola de futebol" de papel e 
acertar um dos cantos, mantendo-a no 
lugar com um dedo da mão que não vai 
chutar cerca de 60 cm de distância 
das "traves".

Em seguida, o jogador deve usar a outra 
mão para "chutar" a "bola" pelos "gols". 
Isso pode ser feito chutando a "bola" com 
o dedo, fazendo-a passar pelas "traves". 
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Carte blanche «Botté de placement» : Lorsqu’un joueur pose cette carte, le joueur 
suivant dans l’ordre doit réussir à «marquer un point en faisant un botté» ou piger 3 
cartes. Si le «ballon» passe entre les «poteaux de but», le botté est bon!  Si ce n’est 
pas le cas, le botté n’est pas bon et il doit piger 3 cartes. Cette carte est également 
une Carte blanche, elle permet donc à celui qui la détient de changer de couleur.

Carta Curinga "Ice The Kicker": Ao jogar esta carta, o próximo jogador na ordem 
deve marcar um "gol de campo" ou comprar 3 cartas. Se a "bola" passar entre as 
"traves", significa que o chute foi bom!  Se isso não acontecer, o chute não foi bom e 
o jogador deverá comprar 3 cartas. Essa carta também é uma carta curinga. Então, 
você pode escolher a cor que continuará a jogada.

Carte blanche «Botté de placement» : 

Lorsqu’un joueur pose cette carte, le joueur

suivant dans l’ordre doit réussir à «marquer un point 

en faisant un botté» ou piger 3 cartes. Cette carte est 

égalementune Carte blanche, elle permet donc à celui 

qui la détient de changer de couleur.

Carta Curinga "Ice The Kicker":

Ao jogar esta carta, o próximo jogador na 

ordem deve marcar um "gol de campo" ou 

comprar 3 cartas. Essa carta também é uma 

carta curinga. Então, você pode escolher a 

cor que continuará a jogada.

Carte blanche : Cette carte 
correspond à n’importe quelle autre, 
donc les joueurs peuvent la poser, 
peu importe la carte visible du 
TALON. Lorsqu’un joueur pose une 
Carte blanche, il peut aussi choisir la 
nouvelle couleur demandée.

Curinga: Essa carta corresponde a 
qualquer característica e pode ser 
jogada independentemente da carta 
que estiver na pilha de descarte. Ao 
jogar uma carta Curinga, o jogador 
pode escolher a cor da vez.
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