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UNO

Object
Be first to get rid of all of your cards in your hand.
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Let’s Play UNO®!
On your turn, you try to get rid of your cards by playing ONE CARD onto the Discard Pile.

Winning

Action Cards

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

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

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

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

Calling “UNO!”
The moment you only have 1 card in your hand, you must yell “UNO” to alert the other players 
you are about to win.
However, if someone beats you to it and calls out 'UNO' before the next player takes their turn 
then you must draw 2 cards!

Once you play or draw a card, play continues with the next player.
NOTE: If there are no cards left in the Draw Pile, reshuffle the Discard Pile to form a new Draw Pile. 

Setup
1. Choose a dealer and shuffle the cards.

2. Deal 7 cards to each player.

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

4. Flip over the top card of the DRAW PILE and place it FACEUP to form the DISCARD PILE. If 
this card is an Action Card, ignore it and flip over the next card.

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

If you HAVE a matching card 
in your hand, you may PLAY IT 

on the Discard Pile.

If you DO NOT HAVE a 
matching card, DRAW ONE 
CARD from the Draw Pile.

1. You can only play a card if it matches at 
least one attribute of the top card on the 
Discard Pile: its color, number, or symbol.

2. If the card you played is an Action Card, it 
does something special!

              (see Action Cards below)

1. If your new card can be played (see 
above), then you may play it now.

2. You may choose to draw a card instead 
of playing one, even if you have a 
playable card in your hand.

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.

Wild Draw Four card - This card matches anything so you can play it no matter 
what card is on the Discard Pile. However, there’s a catch: you can only play a Wild 
Draw Four if you DO NOT HAVE ANY CARD IN YOUR HAND THAT MATCHES THE 
COLOR OF THE DISCARD PILE.

When played, the next player has 2 options: Draw 4 cards and lose their turn 
OR challenge.

If the player challenges you, then you must show them your entire hand to confirm 
whether or not you have a card that matches the color of the discard pile – Wild 
cards are considered a match, too.

• If you DO NOT have a card that matches color: the challenger draws 6 cards 
instead of 4 and loses their turn.

• If you DO have a card that matches color: YOU must draw 4 cards and they 
draw none.

This card is also a Wild card, so you get to choose the color that continues play 
(regardless of the outcome of any challenge). 

©2023 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. Mattel Canada Inc., Mississauga, Ontario 
L5R 3W2. You may call us free at / Composez sans frais le 1-800-524-8697. 
Mattel Europa B.V., Gondel 1, 1186 MJ Amstelveen, Nederland. Mattel U.K. 
Limited, The Porter Building, 1 Brunel Way, Slough SL1 1FQ, UK. Mattel 
Australia Pty. Ltd., 658 Church St., Richmond, Victoria, 3121. Consumer 
Advisory Service - 1300 135 312. Hong Kong: Kids Kingdom Limited, Room 
1908-9, Gala Place, 56 Dundas Street, Mongkok, Kowloon, Hong Kong. 
Customer Care line: (852)2782-0766. Taiwan: Chickabiddy Company Limited, 
5/F, No. 186, Section 4, Nanjing East Road, Taipei 10595, Taiwan. Customer 
Care line: (02)2578-1188. Mainland China: Mattel Barbie (Shanghai) Trading 
Co., Ltd. Units 4701-4711, 47F, 2 Grand Gateway, 3 Hong Qiao Road, 
Shanghai, 200030, P.R.C. Customer Care line: 400-819-8658. Diimport & 
Diedarkan Oleh: Mattel Continental Asia Sdn Bhd. Level 19, Tower 3, Avenue 
7, No. 8 Jalan Kerinchi, Bangsar South, 59200 Kuala Lumpur, Malaysia. Mattel 
South Africa (PTY) LTD, Office 102 I3, 30 Melrose Boulevard, Johannesburg 
2196. Importado y distribuido por Mattel de México, S.A. de C.V., Miguel de 
Cervantes Saavedra No. 193, Pisos 10 y 11, Col. Granada, Alcaldía 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., Av. 
Libertador 1000, Piso 11 – Oficinas 109 y 111, Vicente López – Prov. 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. 
Distribuído por : Mattel do Brasil Ltda.- CNPJ : 54.558.002/0001-20 - Rua 
Verbo Divino, 1488 - 2º. Andar - 04719-904 - Chácara Santo Antônio - São 
Paulo - SP - Brasil. Serviço de Atendimento ao Consumidor: fone 0800 575 
0780. E-mail: sac.matteldobrazil@mattel.com. Mattel 
France, Parc de la Cerisaie, 1/3/5 allée des Fleurs, 94260 
Fresnes Cedex. N° Cristal 0969 36 99 99 (Numéro non 
surtaxé) ou www.lesjouetsmattel.fr. Mattel España, S. 
A, Aribau 200 pl. 9, 08036 Barcelona. 
cservice.spain@mattel.com Tel.: +34 933 06 79 00 
http://www.service.mattel.com/es. 

GIANT UNO NFL

HPY63

4B70

4.25” W x 22” H

4.25” W x 2.75” H

Fold to half (W), 

and accordion fold 7 times (H)

1 (one) both sides 

Black

White Offset

70g WF(FSC)

3/7/2023

INSTRUCTION 
SHEET SPECS: 

Toy:  

Toy No.: 

Part No.:

Trim Size:

Folded Size:

Type of Fold:

# colors:

Colors:

Paper Stock:

Paper Weight:

EDM No.:

 All number cards (0-9) ................................. Face Value
 Any Action Card ............................................. 20 Points
        - Skip, Reverse, Draw 2
 Any Wild Card ................................................ 50 Points
        - Wild, Wild Draw 4, Wild Ice The Kicker

Card Game

7+ 2–10

HPY63-4B70_4LB

+2+2+2+2

+2+2+2+2

+4+4+4+4

+4+4+4+4

Juego de cartas
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Objetivo
Ser el primero en deshacerse de todas las cartas.

Contenido

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

Cómo ganar

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

Toma 2: cuando se juega esta 
carta, el siguiente jugador tiene que 
tomar 2 cartas y pierde su turno.

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

Reversa: cuando se juega esta 
carta, se cambia el sentido del 
juego. Si el juego iba hacia la 
derecha, ahora irá hacia la 
izquierda, y viceversa.

Gritar “¡UNO!”
En el momento en que tengas solo 1 carta en la mano, debes gritar “¡UNO!” para avisar a los 
demás jugadores 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 2 cartas.

ADVERTENCIA: Si no quedan cartas en la Pila para tomar, baraja la Pila para tirar a fin de formar 
una nueva Pila para tomar.

Una vez que juegues o tomes una carta, el juego continúa con el siguiente jugador.

Preparación
1. Elijan un repartidor para que baraje las cartas.
2. El repartidor debe entregar 7 cartas a cada jugador.
3. Luego, debe colocar el resto de las cartas BOCA ABAJO en el centro de la mesa. Esta es la 

PILA PARA TOMAR.
4. Después, debe voltear la carta superior de la PILA PARA TOMAR y colocarla BOCA ARRIBA, 

a fin de formar la PILA PARA TIRAR. Si se trata de una carta de acción, ignórenla y volteen 
la siguiente carta.

5. El primero en jugar será la persona a la izquierda del repartidor y el juego continuará en 
esa dirección.

Si TIENES una carta que 
coincida, puedes JUGARLA en 

la Pila para tirar.

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

la Pila para tomar.

1. Solo puedes jugar una carta si esta 
coincide con al menos un atributo de la 
carta superior de la Pila para tirar: su 
color, número o símbolo.

2. Si la carta que jugaste es una carta de 
acción, ¡hace algo especial!

  (consulta la sección Cartas de acción a continuación)

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

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

Suma de puntos (método opcional para ver quién va ganando)
Cuando un jugador gana una mano, recibe puntos según las cartas que les quedaron a 
sus oponentes.

Las cartas se valoran de la siguiente manera:

Lleva un recuento de los puntos de cada jugador. El primer jugador en llegar a 500 puntos, ¡gana!

 Todas las cartas con número (0 al 9) ............ Valor del número
 Cualquier carta de acción .............................. 20 puntos
        - Salta, Reversa, Toma 2
 Cualquier carta comodín .............................. 50 puntos
        - Comodín, Comodín Toma 4, Comodín Congelar al pateador

Comodín Toma 4: esta carta coincide con todo, por lo que se puede jugar sin 
importar qué carta esté en la Pila para tirar. Sin embargo, hay una pequeña trampa:  
solo se puede jugar un comodín Toma 4 si NO SE TIENE NINGUNA CARTA QUE 
COINCIDA CON EL COLOR DE LA PILA PARA TIRAR.

Cuando se juega esta carta, el siguiente jugador tiene 2 opciones: Tomar 4 cartas y 
perder su turno O desafiar.

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

• Si NO tiene una carta que coincida con el color, la persona que desafía deberá 
tomar 6 cartas en lugar de 4, y perderá su turno.

• En caso de que SÍ tenga una carta que coincida con el color: LA PERSONA QUE 
JUGÓ EL COMODÍN deberá tomar 4 cartas y el desafiante, ninguna.

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

108 cartas
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How To Fold And Kick The Paper Football
First, fold the Instruction Sheet into a paper “football” NOTE: you may also use other paper you 
have on hand, the guidelines should still work.

Once the paper football is ready, form a 
“goalpost” with your thumbs touching and 
your index fingers sticking straight up. The 
player who must kick the field goal places 
the triangular paper “football” on one of 
its corners, holding it in place with a finger 
from their non-kicking hand about two 
feet away from your “goalposts.”

Next, the kicker uses their other hand 
to “kick” the “football” through the 
“goalposts.” This is done by flicking the 
“football” with their finger, sending it in 
the air toward the “goalposts.” 

Fold

Fold

Fold
Fold

Fold

Fold 
in 

half

Fold

Fold

Fold

Fold Tuck flap 
inside 
triangle
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Cómo Doblar Y Patear El Balón De Fútbol Americano De Papel
Primero, doblen la hoja de instrucciones para convertirla en un “balón de fútbol americano” de 
papel. NOTA: También pueden utilizar otro papel que tengan a mano, las directrices deberían 
aplicarse de la misma manera.

Una vez que el balón de fútbol americano 
de papel esté listo, formen un “poste de 
portería” juntando sus pulgares de forma 
horizontal y levantando ambos dedos 
índices. El jugador que pateará el gol de 
campo debe ubicar el “balón de fútbol 
americano” triangular de papel sobre uno 
de sus vértices, sosteniéndolo en su lugar 
con un dedo de la mano que no pateará a 
unos 60 centímetros de distancia de los 
“postes de portería”.

A continuación, el pateador usa su otra 
mano para “patear” el “balón de fútbol 
americano” a través de los “postes”. Esto 
se hace golpeando el “balón de fútbol 
americano” con el dedo, lanzándolo por el 
aire hacia los “postes”. 

Dobla

Dobla

Dobla
Dobla

Dobla

Dobla 
a la 

mitad

Dobla

Dobla

Dobla

Dobla Comienza a 
doblar la punta 
hasta formar 
un triángulo
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Wild Ice The Kicker Card - When you play this card, the next player in order must 
successfully “kick a field goal” or draw 3 cards. If the “football” goes between the 
“goalposts,” the kick is good!  If it does not, the kick is no good and they must 
draw three cards. This card is also a wild card, so you choose the color that 
resumes play. (see section How To Fold And Kick The Paper Football) Comodín Congelar al pateador: cuando se juega esta carta, el siguiente jugador 

debe “patear un gol de campo” con éxito o tomar tres cartas. Si el “balón de fútbol 
americano” pasa entre los “postes”, la patada es válida.  Si no lo hace, la patada no 
es válida y el jugador debe tomar tres cartas. Esta carta también es un comodín, de 
modo que el jugador puede elegir el color con el que sigue el juego.

Wild Ice The Kicker Card

When you play the Wild Ice The Kicker 

card, the next player in order must 

successfully “kick a field goal” or draw 3 

cards. This card is also a wild card, so you 

choose the color that resumes play.

Comodín Congelar al pateador:

cuando se juega esta carta, el siguiente 

jugador debe “patear un gol de campo” con 

éxito o tomar tres cartas. Esta carta también 

es un comodín, de modo que el jugador puede 

elegir el color con el que sigue el juego.

Wild card - This card matches 
anything so you can play it no 
matter what card is on the 
Discard Pile. When you play a Wild 
card, you also get to choose the 
color that continues play.

Comodín:  esta carta coincide con 
todo, por lo que se puede jugar sin 
importar qué carta esté en la Pila 
para tirar. Cuando se juega una carta 
Comodín, también se podrá elegir el 
color con el que se seguirá jugando.

English
LAAM

Spanish
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UNO

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

Contents
108 Cards

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

Winning

Action Cards

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

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

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

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

Calling “UNO!”
The moment you only have 1 card in your hand, you must yell “UNO” to alert the other players 
you are about to win.
However, if someone beats you to it and calls out 'UNO' before the next player takes their turn 
then you must draw 2 cards!

Once you play or draw a card, play continues with the next player.
NOTE: If there are no cards left in the Draw Pile, reshuffle the Discard Pile to form a new Draw Pile. 

Setup
1. Choose a dealer and shuffle the cards.

2. Deal 7 cards to each player.

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

4. Flip over the top card of the DRAW PILE and place it FACEUP to form the DISCARD PILE. If 
this card is an Action Card, ignore it and flip over the next card.

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

If you HAVE a matching card 
in your hand, you may PLAY IT 

on the Discard Pile.

If you DO NOT HAVE a 
matching card, DRAW ONE 
CARD from the Draw Pile.

1. You can only play a card if it matches at 
least one attribute of the top card on the 
Discard Pile: its color, number, or symbol.

2. If the card you played is an Action Card, it 
does something special!

              (see Action Cards below)

1. If your new card can be played (see 
above), then you may play it now.

2. You may choose to draw a card instead 
of playing one, even if you have a 
playable card in your hand.

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.

Wild Draw Four card - This card matches anything so you can play it no matter 
what card is on the Discard Pile. However, there’s a catch: you can only play a Wild 
Draw Four if you DO NOT HAVE ANY CARD IN YOUR HAND THAT MATCHES THE 
COLOR OF THE DISCARD PILE.

When played, the next player has 2 options: Draw 4 cards and lose their turn 
OR challenge.

If the player challenges you, then you must show them your entire hand to confirm 
whether or not you have a card that matches the color of the discard pile – Wild 
cards are considered a match, too.

• If you DO NOT have a card that matches color: the challenger draws 6 cards 
instead of 4 and loses their turn.

• If you DO have a card that matches color: YOU must draw 4 cards and they 
draw none.

This card is also a Wild card, so you get to choose the color that continues play 
(regardless of the outcome of any challenge). 
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INSTRUCTION 
SHEET SPECS: 

Toy:  

Toy No.: 

Part No.:

Trim Size:

Folded Size:

Type of Fold:

# colors:

Colors:

Paper Stock:

Paper Weight:

EDM No.:

 All number cards (0-9) ................................. Face Value
 Any Action Card ............................................. 20 Points
        - Skip, Reverse, Draw 2
 Any Wild Card ................................................ 50 Points
        - Wild, Wild Draw 4, Wild Ice The Kicker

Card Game

7+ 2–10
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Juego de cartas

HPY63-4B70_4LB

+2+2+2+2

+2+2+2+2

+4+4+4+4

+4+4+4+4

Objetivo
Ser el primero en deshacerse de todas las cartas.

Contenido

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

Cómo ganar

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

Toma 2: cuando se juega esta 
carta, el siguiente jugador tiene que 
tomar 2 cartas y pierde su turno.

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

Reversa: cuando se juega esta 
carta, se cambia el sentido del 
juego. Si el juego iba hacia la 
derecha, ahora irá hacia la 
izquierda, y viceversa.

Gritar “¡UNO!”
En el momento en que tengas solo 1 carta en la mano, debes gritar “¡UNO!” para avisar a los 
demás jugadores 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 2 cartas.

ADVERTENCIA: Si no quedan cartas en la Pila para tomar, baraja la Pila para tirar a fin de formar 
una nueva Pila para tomar.

Una vez que juegues o tomes una carta, el juego continúa con el siguiente jugador.

Preparación
1. Elijan un repartidor para que baraje las cartas.
2. El repartidor debe entregar 7 cartas a cada jugador.
3. Luego, debe colocar el resto de las cartas BOCA ABAJO en el centro de la mesa. Esta es la 

PILA PARA TOMAR.
4. Después, debe voltear la carta superior de la PILA PARA TOMAR y colocarla BOCA ARRIBA, 

a fin de formar la PILA PARA TIRAR. Si se trata de una carta de acción, ignórenla y volteen 
la siguiente carta.

5. El primero en jugar será la persona a la izquierda del repartidor y el juego continuará en 
esa dirección.

Si TIENES una carta que 
coincida, puedes JUGARLA en 

la Pila para tirar.

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

la Pila para tomar.

1. Solo puedes jugar una carta si esta 
coincide con al menos un atributo de la 
carta superior de la Pila para tirar: su 
color, número o símbolo.

2. Si la carta que jugaste es una carta de 
acción, ¡hace algo especial!

  (consulta la sección Cartas de acción a continuación)

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

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

Suma de puntos (método opcional para ver quién va ganando)
Cuando un jugador gana una mano, recibe puntos según las cartas que les quedaron a 
sus oponentes.

Las cartas se valoran de la siguiente manera:

Lleva un recuento de los puntos de cada jugador. El primer jugador en llegar a 500 puntos, ¡gana!

 Todas las cartas con número (0 al 9) ............ Valor del número
 Cualquier carta de acción .............................. 20 puntos
        - Salta, Reversa, Toma 2
 Cualquier carta comodín .............................. 50 puntos
        - Comodín, Comodín Toma 4, Comodín Congelar al pateador

Comodín Toma 4: esta carta coincide con todo, por lo que se puede jugar sin 
importar qué carta esté en la Pila para tirar. Sin embargo, hay una pequeña trampa:  
solo se puede jugar un comodín Toma 4 si NO SE TIENE NINGUNA CARTA QUE 
COINCIDA CON EL COLOR DE LA PILA PARA TIRAR.

Cuando se juega esta carta, el siguiente jugador tiene 2 opciones: Tomar 4 cartas y 
perder su turno O desafiar.

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

• Si NO tiene una carta que coincida con el color, la persona que desafía deberá 
tomar 6 cartas en lugar de 4, y perderá su turno.

• En caso de que SÍ tenga una carta que coincida con el color: LA PERSONA QUE 
JUGÓ EL COMODÍN deberá tomar 4 cartas y el desafiante, ninguna.

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

108 cartas
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How To Fold And Kick The Paper Football
First, fold the Instruction Sheet into a paper “football” NOTE: you may also use other paper you 
have on hand, the guidelines should still work.

Once the paper football is ready, form a 
“goalpost” with your thumbs touching and 
your index fingers sticking straight up. The 
player who must kick the field goal places 
the triangular paper “football” on one of 
its corners, holding it in place with a finger 
from their non-kicking hand about two 
feet away from your “goalposts.”

Next, the kicker uses their other hand 
to “kick” the “football” through the 
“goalposts.” This is done by flicking the 
“football” with their finger, sending it in 
the air toward the “goalposts.” 

Fold

Fold

Fold
Fold

Fold

Fold 
in 

half

Fold

Fold

Fold

Fold Tuck flap 
inside 
triangle
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Cómo Doblar Y Patear El Balón De Fútbol Americano De Papel
Primero, doblen la hoja de instrucciones para convertirla en un “balón de fútbol americano” de 
papel. NOTA: También pueden utilizar otro papel que tengan a mano, las directrices deberían 
aplicarse de la misma manera.

Una vez que el balón de fútbol americano 
de papel esté listo, formen un “poste de 
portería” juntando sus pulgares de forma 
horizontal y levantando ambos dedos 
índices. El jugador que pateará el gol de 
campo debe ubicar el “balón de fútbol 
americano” triangular de papel sobre uno 
de sus vértices, sosteniéndolo en su lugar 
con un dedo de la mano que no pateará a 
unos 60 centímetros de distancia de los 
“postes de portería”.

A continuación, el pateador usa su otra 
mano para “patear” el “balón de fútbol 
americano” a través de los “postes”. Esto 
se hace golpeando el “balón de fútbol 
americano” con el dedo, lanzándolo por el 
aire hacia los “postes”. 
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Dobla

Dobla
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Wild Ice The Kicker Card - When you play this card, the next player in order must 
successfully “kick a field goal” or draw 3 cards. If the “football” goes between the 
“goalposts,” the kick is good!  If it does not, the kick is no good and they must 
draw three cards. This card is also a wild card, so you choose the color that 
resumes play. (see section How To Fold And Kick The Paper Football) Comodín Congelar al pateador: cuando se juega esta carta, el siguiente jugador 

debe “patear un gol de campo” con éxito o tomar tres cartas. Si el “balón de fútbol 
americano” pasa entre los “postes”, la patada es válida.  Si no lo hace, la patada no 
es válida y el jugador debe tomar tres cartas. Esta carta también es un comodín, de 
modo que el jugador puede elegir el color con el que sigue el juego.

Wild Ice The Kicker Card

When you play the Wild Ice The Kicker 

card, the next player in order must 

successfully “kick a field goal” or draw 3 

cards. This card is also a wild card, so you 

choose the color that resumes play.

Comodín Congelar al pateador:

cuando se juega esta carta, el siguiente 

jugador debe “patear un gol de campo” con 

éxito o tomar tres cartas. Esta carta también 

es un comodín, de modo que el jugador puede 

elegir el color con el que sigue el juego.

Wild card - This card matches 
anything so you can play it no 
matter what card is on the 
Discard Pile. When you play a Wild 
card, you also get to choose the 
color that continues play.

Comodín:  esta carta coincide con 
todo, por lo que se puede jugar sin 
importar qué carta esté en la Pila 
para tirar. Cuando se juega una carta 
Comodín, también se podrá elegir el 
color con el que se seguirá jugando.
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