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

CONTENTS

LET’S PLAY UNO®!
On your turn, you try to get rid of all your cards by playing ONE CARD onto the Discard Pile.

SPIN CARDS

If you play a Number Card that features a swirling pattern, 
this is a "Spin Card" and the special rule applies.

WINNING

FUNCTIONS OF THE ACTION CARDS

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

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

Skip: When played, the next player loses 
their turn.

COLOR DRAW: Depending on which color (Red, Blue, Green, Yellow) the Spin Wheel stops 
on, you must draw cards from the Draw Pile until you get a card of that color. Show it to 
the other players before adding it (and ALL other cards you have drawn) to your hand.

COLOR DISCARD: Choose a color (Red, 
Blue, Green, Yellow), then take all cards 
of that color from your hand and place 
them on the BOTTOM of the Discard Pile.

2x: Beginning with the next player in current order, all players get to play 2 cards on their 
turn if they are able. This lasts until the wheel is spun again.

SWAP HANDS: 

Choose another player and swap 
hands with them.

WILD COLOR DRAW: Choose a color (Red, Blue, Green, Yellow), then draw cards from 
the Draw Pile until you get a card of that color. Show it to the other players before 
adding it (and ALL other cards you have drawn) to your hand.

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

Wild: 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.

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 catches you and calls out “UNO” before you (and before the next player begins 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. 

NOTE: Action cards may be played on other Action cards of the same color.  Wild cards may be played at any time.

THE UNO SPINTM WHEEL
If a player plays a Spin Card, they must spin the wheel and follow the action of the icon indicated by the arrow, as follows.

SETUP
Carefully remove the top of the Spin Wheel, take the cards from 
inside the unit and then place the top back onto the Spin Wheel.
Choose a dealer and shuffle the cards. 
Deal 7 cards to each player.
Place the remaining cards FACEDOWN in the center of the table. 
This is the DRAW PILE. 
Flip over the top card of the DRAW PILE and place it FACEUP to 
form the DISCARD PILE. If this card is an Action Card, ignore it 
and flip over the next card. 
Place the Spin Wheel where all players can reach it. 
The player to the left of the dealer goes first and play proceeds 
clockwise.
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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.

 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

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.

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.

If the card you played is an Action Card, it does 
something special!
                           (see Action Cards below)
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If your new card can be played (see above), then you 
may play it now. 

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

1.
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Wild Draw Four: 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 4 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.

• 

•

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

Spin Cards (24): Five cards of each color (numbers 1 through 5) and 4 Wild Cards have a swirling 
pattern around the number (like a thumbprint) indicating they are Spin Cards. A player may play a 
Spin Card as they would a regular Number or Wild Card, however, whenever a Spin Card is played, 
they must spin the wheel (see THE UNO SPIN™ WHEEL).

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.
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Special graphic symbols have been added to each card to help identify the color(s) on that card. This will allow 
players with ANY form of color blindness to easily play!  

FOR COLORBLIND PLAYERS

1 UNO Spin™ Wheel
112 Cards

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.

CARTA SPIN
Si una Carta de Número incluye un diseño de espiral, 
significa que se trata de una “Carta Spin” y se aplica una 
regla especial (consulta CARTAS SPIN).

CÓMO GANAR

FUNCIONES DE LAS 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.

TOMA SEGÚN EL COLOR: Dependiendo del color (rojo, azul, verde, amarillo) en el que se 
detenga la Rueda, debes tomar cartas de la pila para tomar hasta que obtengas una carta 
de ese color. Muéstrala a los otros jugadores antes de agregarla (junto con TODAS las 
demás tarjetas que hayas tomado) a tu mano.

DESCARTE DE COLOR: Elige un color 
(rojo, azul, verde, amarillo), luego toma 
todas las cartas de ese color de tu mano y 
colócalas en la PARTE INFERIOR de la pila 
para tirar.

EL DOBLE: Comenzando con el siguiente jugador en el orden actual, todos los jugadores 
deben descartar 2 cartas en su turno. Esto durará hasta que cualquier jugador vuelva a 
girar la ruleta. 

CAMBIO DE MANOS: 

Elige otro jugador y cambia de 
manos con él.

COMODÍN TOMA SEGÚN EL COLOR: Elige un color (rojo, azul, verde, amarillo), luego 
toma cartas de la pila para tomar hasta que obtengas una carta de ese color. Muéstrala 
a los otros jugadores antes de agregarla (junto con TODAS las demás tarjetas que hayas 
tomado) a tu mano.

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.

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.

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.

Una vez que juegues o tomes una carta, el juego continúa con el siguiente jugador.
ADVERTENCIA:  Si no quedan cartas en la Pila Para Tomar, baraja la Pila Para Tirar a fin de formar una nueva Pila Para Tomar.

ADVERTENCIA:  Las cartas de acción se pueden tirar sobre otras cartas de acción del mismo color.  Las cartas Comodín se 
pueden jugar en cualquier momento.

LA RUEDA UNO SPINTM

Si un jugador juega una carta Spin, tiene que girar la rueda y realizar la acción del ícono indicada por la flecha, como se 
indica a continuación.

PREPARACIÓN
Retira con cuidado la parte superior de la Ruleta, toma 
las cartas del interior de la unidad y, luego, vuelve a 
colocar la parte superior de la Ruleta.
Se elige a un repartidor para que baraje las cartas. 
El repartidor debe entregar 7 cartas a cada jugador.
Luego, debe colocar el resto de las cartas BOCA ABAJO en 
el centro de la mesa. Esta es la PILA PARA TOMAR.
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.
Coloca Rueda Giratoria donde todos los jugadores 
puedan alcanzarla. 
El primero en jugar será la persona a la izquierda del 
repartidor y el juego continuará en esa dirección.
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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.

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. 

Si la carta que jugaste es una carta de acción, ¡hace 
algo especial! (consulta la sección Cartas De Acción a 
continuación). 

1.

2. 

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

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

1.

2.  

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. 

• 

•

Esta carta también es un Comodín, por lo que la persona que la juega puede elegir el color con el que 
se continúa (independientemente del resultado de cualquier desafío).

Cartas Spin (24): cinco cartas de cada color (números 1 al 5) y cuatro comodines tienen un diseño 
de espiral alrededor del número (como una huella digital) que indica que son cartas Spin. Las cartas 
Spin se pueden usar de la misma manera que una carta de número común y corriente o un comodín; 
no obstante, cuando se juega una carta Spin, el jugador tiene que girar la rueda (consulta LA RUEDA 
UNO SPIN™).
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1 rueda UNO Spin™
112 cartas 

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. 

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.

CARTES TOURNER
Si la carte numérotée  comporte un motif de tourbillon, 
il s’agit d’une « carte Tourner » et une règle spéciale 
s’applique ici (voir la section CARTES TOURNER).

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.

PIGER LA COULEUR : Selon la couleur (rouge, bleu, vert, jaune) indiquée par la flèche de 
la Roue, le joueur doit piger des cartes dans la PIOCHE jusqu’à ce qu’il obtienne une carte 
de cette couleur. Il montre ensuite la carte aux autres joueurs avant de l’ajouter (ainsi que 
TOUTES les autres cartes qu’il a pigées) à sa main.

POSER LA COULEUR : Le joueur doit 
choisir une couleur (rouge, bleu, vert, 
jaune), puis prendre toutes les cartes de 
cette couleur dans sa main et les poser 
DESSOUS le TALON.

2x : En commençant par le joueur suivant dans l’ordre actuel, tous les joueurs posent 2 cartes à 
leur tour s’ils sont en mesure de le faire. Cela dure jusqu’à ce que la roue soit tournée à nouveau.

ÉCHANGER LES MAINS : 

Le joueur choisit un autre joueur 
et les deux échangent leurs 
cartes en main.

CARTE BLANCHE PIGER LA COULEUR : Le joueur doit choisir une couleur (rouge, bleu, 
vert, jaune), puis piger des cartes dans la PIOCHE jusqu’à ce qu’il obtienne une carte de 
cette couleur. Il montre ensuite la carte aux autres joueurs avant de l’ajouter (ainsi que 
TOUTES les autres cartes qu’il a pigées) à sa main.

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.

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.

ANNONCER « UNO! »
Au moment où un joueur n’a plus qu’une seule carte en main, il doit crier « UNO! » pour avertir les autres joueurs 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.

REMARQUE :  Les joueurs peuvent poser une carte Action sur une autre carte Action de la même couleur.  Ils peuvent aussi 
jouer une Carte blanche n’importe quand.

ROUE UNO SPIN
Si un joueur pose une carte Tourner, il doit faire tourner la roue et exécuter l’action de l’icône indiquée par la flèche, 
comme suit :

PRÉPARATION
Retirer doucement le dessus de la Roue, sortir les cartes de 
l’intérieur de l’unité, puis replacer le dessus sur la Roue.
Choisir un donneur et mélanger les cartes.
Distribuer 7 cartes à chaque joueur.
Mettre les cartes restantes FACE CACHÉE au centre de la 
table. Elles forment la PIOCHE.
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.
Placer la Roue à un endroit accessible par tous les joueurs. 
Le joueur à la gauche du donneur joue en premier et le jeu se 
poursuit ensuite dans le sens des aiguilles d’une montre.
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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.

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. 

Si la carte posée est une carte Action, elle produit un 
effet spécial! (Voir la section CARTES ACTION 
ci-dessous.)

1.

2. 

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

Le joueur peut choisir de piger 1 carte au lieu d’en 
poser une, même s’il a une carte en main qu’il peut 
jouer.

1.

2.  

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.

• 

•

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).

Carte Tourner (24) : 5 cartes de chaque couleur (portant un chiffre de 1 à 5) et 4 Cartes blanches 
comportent un motif de tourbillon (semblable à une empreinte de pouce) autour du chiffre. Ce motif 
indique qu’il s’agit d’une carte Tourner. Un joueur peut jouer une carte Tourner comme il jouerait une 
carte numérotée ou une Carte blanche ordinaire. Cependant, quand une carte Tourner est posée, il 
doit faire tourner la roue (voir la section ROUE UNO SPIN).
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1 roue UNO Spin
112 cartes  

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.

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.

CARTAS GIRAR
Se uma Carta Numérica apresentar um padrão de 
redemoinho, significa que ela é uma "Carta Girar" e a 
regra especial deve ser aplicada (Veja CARTAS GIRAR).

COMO VENCER

FUNÇÕES DAS 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.

COMPRAR CORES: Dependendo da cor (Vermelho, Azul, Verde, Amarelo) em que a Roleta 
parar, você deve comprar cartas da pilha de compras até encontrar uma carta dessa cor. 
Mostre-a aos outros jogadores antes de adicioná-la (e TODAS as outras cartas que você 
comprou ) à sua mão.

DESCARTAR CORES: Escolha uma cor 
(Vermelho, Azul, Verde, Amarelo) e, em 
seguida, pegue todas as cartas dessa cor 
da sua mão e coloque-as na PARTE 
INFERIOR da pilha de descarte.

2x: Começando com o próximo jogador na ordem atual, todos os jogadores devem 
descartar 2 cartas na sua vez se puderem. Isso dura até que a roda seja girada nuevamente.

TROCAR MÃOS: 

Escolha outro jogador e troque as 
cartas de suas mãos.

CURINGA COMPRAR CORES: Escolha uma cor (Vermelho, Azul, Verde, Amarelo) e, em 
seguida, compre cartas da pilha de compras até encontrar uma carta dessa cor. Mostre-a 
aos outros jogadores antes de adicioná-la (e TODAS as outras cartas que você comprou ) 
à sua mão.

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.

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.

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.

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

OBSERVAÇÃO:  As cartas de ação podem ser jogadas sobre outras cartas de ação da mesma cor.  As cartas Curingas podem 
ser jogadas a qualquer momento.

ROLETA UNO SPINTM
Se o jogador jogar uma carta Girar, ele deve girar a roleta e seguir a ação indicada pela seta, conforme o seguinte.

CONFIGURAÇÃO
Remova cuidadosamente a parte superior da Roleta, retire as 
cartas de dentro da unidade e, em seguida, coloque a parte 
superior de volta na Roleta.
Escolha quem vai distribuir e embaralhe as cartas.
Dê 7 cartas para cada jogador.
Coloque as cartas restantes VIRADAS PARA BAIXO no centro da 
mesa. Esta é a PILHA DE COMPRAS.
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.
Coloque a Roleta onde todos os jogadores possam alcançá-la. 
O jogador à esquerda de quem distribuiu as cartas joga 
primeiro e o jogo continua no sentido horário.
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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.

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

Se a carta que você jogou for uma Carta de Ação, ela 
fará algo especial! (veja a seção Cartas de Ação 
abaixo)

1.

2. 

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

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

1.

2.  

Curinga Comprar Quatro: CEssa 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.

• 

•

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

Carta Girar (24): 5 cartas de cada cor (do número 1 ao 5) e 4 Cartas Curinga têm um desenho de 
redemoinho em volta do número (como uma impressão digital) indicando que são Cartas Girar. Um 
jogador pode jogar uma Carta Girar como se fosse uma carta Numérica ou Curinga normal. Contudo, 
sempre que jogar uma Carta Girar, o jogador deve girar a roleta (consulte a seção "ROLETA UNO 
SPIN").
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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 uma carta que corresponda à cor: VOCÊ deve comprar 4 cartas e quem desafiou não 
precisa comprar nenhuma.

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

 Todas las cartas con número (0-9) ................................. valor del número
 Cualquier Carta de Acción ............................................. 20 puntos
        - Salta, Reversa, Toma 2
 Cualquier Carta Comodín................................................ 50 puntos
        - Comodín, Toma 4

= Rojo = Amarillo = Verde = Azul

Se agregaron símbolos gráficos especiales a cada carta para ayudar a identificar sus colores. ¡Esto permitirá que 
los jugadores con CUALQUIER forma de daltonismo jueguen fácilmente!

PARA JUGADORES DALTÓNICOS

COMPTAGE DES POINTS (MÉTHODE OPTIONNELLE POUR REMPORTER LA PARTIE)
Lorsqu’un joueur gagne une manche, il obtient des points en fonction des cartes que ses adversaires ont encore 
dans leur main. 

Voici la valeur des cartes :

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

 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

= Rouge = Jaune = Vert = Bleu

Des symboles graphiques ont été ajoutés à chaque carte afin d’aider à identifier leur(s) couleur(s). Cela permettra 
aux joueurs atteints de TOUTE forme de daltonisme de jouer facilement!

POUR LES JOUEURS DALTONIENS

MANTER A PONTUAÇÃO (MÉTODO DE VITÓRIA OPCIONAL)
Quando um jogador vence uma rodada, ele(a) 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

= Vermelho = Amarelo = Verde = Azul

Adicionamos símbolos especiais em todas as cartas para ajudar a identificar a(s) cor(es). Isso permitirá que os 
jogadores com QUALQUER grau de daltonismo possam jogar facilmente!

PARA JOGADORES DALTÔNICOS
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PORTUGUESESize: 4.25” x 19.25”
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