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Karetni hra

Obsahuje

112 nasledujicich karet:

19 modrych karet - 0 az 9

19 zelenych karet -0 az 9

19 cervenych karet-0az 9

19 Zlutych karet - 0 az 9

8 karet Vezmi si dvé — vzdy 2 modré, zelené, cervené a zZluté
8 karet Zména sméru - vzdy 2 modré, zelené, ervené a Zluté
8 karet Presko¢ - vzdy 2 modré, zelené, ¢ervené a zluté

4 Divoké karty

4 Divoké karty Vezmi si Ctyfi

1 Divoka karta Vymén karty

3 Divoké karty Prepis to

Cil hry

Zbav se v kazdém kole viech svych karet jako prvni a ziskej body za karty, které soupeftiim
zUstanou v ruce. Body za jednotlivé kola se s¢itaji a vyhrava ten, kdo jako prvni dosahne 500 bod(i.

(jakakoli karta se symbolem se pocitd za nulu).

2. Rozdévajici zamichéd karty a rozda kazdému hréci 7 karet.
3. Zbytek karet polozi na stil licem dold, ¢imz vznikne DOBIRACI balicek.

4. Horni karta z DOBIRACIHO balicku se ototi a vytvoii zaklad ODKLADACIHO balicku.
POZNAMKA: Pokud je prvni oto¢enou kartou z ODKLADACIHO bali¢ku nékterd z akénich karet
(se symbolem), postupuj podle zvlastniho ndvodu v ¢asti FUNKCE AKCNICH KARET.

A jdeme hrat!
Hru zacina hrac po levici rozdavajiciho hrace.
Kdyz jsi na fadé, musi$ z ruky vynést kartu, ktera ma stejné Cislo, stejnou barvu nebo stejny
symbol jako karta na vrchu ODKLADACIHO balicku (symboly oznacuji akéni karty, viz FUNKCE
AKCNICH KARET).

PRIKLAD: Pokud je na ODKLADACIM bali¢ku ¢ervena sedmicka, musi hra¢ vynést néjakou
Cervenou kartu NEBO sedmicku jakékoli barvy. Dal$i moznosti je vyloZit divokou kartu
(viz FUNKCE AKCNICH KARET).

Pokud nemés kartu, kterd se hodi k té na ODKLADACIM bali¢ku, musi$ si vzit jednu kartu z
DOBIRACIHO bali¢ku. Pokud Ize hrat kartu, kterou si hra¢ vzal, mdze ji vynést ve stejném kole.
Jinak je na fadé dalsi hrac.

MUize$ se rozhodnout, Ze i kdyz mas v ruce vhodnou kartu, NEBUDES ji vynaset. V takovém piipadé
si musis vzit kartu z DOBIRACIHO bali¢ku. Pokud Ize tuto kartu hrat, miizes ji vynést ve stejném
tahu, ale po dobrani karty uz nemuizes zahrat zadnou jinou kartu z ruky.

Funkce akénich karet

Karta Vezmi si dvé - Kdyz zahrajes tuto kartu, dal3i hrac si musi vzit 2 karty z
bali¢ku a v tomto kole jiz nehraje. Tuto kartu Ize vynést pouze na kartu
odpovidajici barvy nebo na jinou kartu Vezmi si dvé. Pokud se karta objevi na
zacétku hry, plati stejné pravidlo.

Karta Zména sméru - Kdyz zahrajes tuto kartu, otaci se smér hry (pokud se
hraje smérem doleva, bude se od ted hrat doprava, a naopak). Tuto kartu Ize
vynést pouze na kartu odpovidajici barvy nebo na jinou kartu Zména sméru.
Pokud se tato karta objevi na zacatku hry, zacina hrac, ktery rozdaval, a potom
hra pokracuje smérem doprava misto doleva.

Karta Pieskoc - Kdyz zahrajes tuto kartu, dalsi hrac¢ bude ,preskocen” (v tomto
kole nehraje). Tuto kartu Ize vynést pouze na kartu odpovidajici barvy nebo na
jinou kartu Presko¢. Pokud se karta Pfesko¢ objevi na zacatku hry, hrac po levici
hrace, ktery rozdaval, bude ,pfeskocen” a ve hie pokracuje hrac nalevo od
tohoto ,presko¢eného” hrace.

e

Divoka karta - KdyZ zahrajes tuto kartu, mdzes vybrat barvu, ktera se bude
dale hrat (jakoukoli barvu véetné té, ktera se hrala pred vynesenim divoké
karty). Pfi svém tahu muzes vynést divokou kartu i tehdy, kdyZ mas v ruce jinou
kartu, kterou je mozné hrat. Pokud se divoka karta objevi na zacatku hry, urci
barvu pro pokracovani hry hrag, ktery je nalevo od rozdévajiciho hrace.

Divoka karta Vezmi si ¢tyfi - KdyZ zahraje$ tuto kartu, mizes vybrat barvu,
kterd se bude dale hrat, PLUS dalsi hrac si musi vzit 4 karty z dobiraciho balicku
a v daném kole nehraje. Ale ma to hacek! Tuto kartu mizes zahrat pouze
tehdy, kdyz v ruce NEMAS jinou kartu, ktera odpovida BARVE na vrchu
ODKLADACIHO bali¢ku (je ale mozné tuto kartu zahrat, kdyz mas odpovidajici
¢islo nebo akeni karty). Pokud se karta objevi na zacatku hry, vrat ji do
hromadky a vezmi si jinou kartu.

QLI

POZNAMKA: Pokud mas podezieni, ze divoka karta Vezmi si Ctyfi byla proti tobé zahrana
neopravnéné (tj. hra¢ ma néjakou kartu, kterou mohl hrat), m(izes tohoto hrace vyzvat,
aby ukézal karty. Vyzvany hra¢ musi vyzyvateli ukazat, jaké ma v ruce karty. Pokud
podvadél, musi si vzit 4 karty misto tebe. Pokud je ale nevinny, musis si ty vzit 4 karty a jesté
2 karty NAVIC (celkem 6)!

Divoka karta Vymén karty - Pokud zahrajes tuto kartu, mGzes si vybrat
) protihrace, ktery si s tebou musi vymeénit viechny karty, které drzi v ruce. Jedna
6,’ ) se o divokou kartu, takze ji mizes vynést i tehdy, kdyz mas v ruce jinou kartu,
@ kterou je mozné hrét. Volis také barvu pro pokracovéni hry. Pokud se tato karta
objevi na zac¢éatku hry, urci barvu pro pokracovani hry hrac, ktery je nalevo od
rozdavajiciho hrace.

tvoji protihraci). Pred zacatkem hry se vzdy rozhodni, kolik téchto karet chces ve
hie pouzit. Mlizes pouzit jen jednu z nich, ale tfeba i vSechny 3. Jedna se o
divokou kartu, takze ji mGze$ vynést i tehdy, kdyz mas v ruce jinou kartu, kterou
je mozné hrat. Volis také barvu pro pokracovani hry. Pokud se tato karta objevi
na zacatku hry, urci barvu pro pokracovani hry hrac, ktery je nalevo od
rozdavajiciho hra¢e. POZNAMKA: pravidlo napsané na karté Ize vymazat,
takze pro kazdou hru muazes vytvofit nové!

Divoka karta Pfepis to - uzkou tvrdosti 2 napiste na kartu libovolné vilastni
r pravidlo. Napadim se meze nekladou (jedinou podminkou je, Ze musi souhlasit

POKUD CHCETE HRAT HRU UNO™ DLE STANDARDNICH
PRAVIDEL, STACi Z BALICKU KARET ODEBRAT KARTY ,VYMEN
KARTY“ A 3 DIVOKE KARTY "PREPIS TO!".

Pouzivani vlastnich pravidel

Vlastni pravidla mohou byt tak pfisna, jak jen sém/sama budes chtit. Miize$ vytvorit pravidla pro
urychleni hry, za¢lenéni vice taktizovani, nebo jen abyste nechali protihrace udélat néco
smésného. Zde je par napadu pro vlastni pravidla, ze kterych se mGzes inspirovat:

1. Nasledujici hra¢ musi tahat dalsi karty, dokud netahne kartu ur¢ité barvy.

2.V8ichni hraci krom tebe musi odhodit vSechny své Divoké karty.

3. Pokud hré¢ na fadé nemé kartu, kterou by mohl hrat, musi si vzit TRI karty z DOBIRACIHO bali¢ku.
4. Opakuj svij tah.

5. Nésledujici hra¢ musi téhnout, nebo odhodit takovy pocet karet, aby jich mél v ruce presné 7.
6. V3ichni hra¢i musi odhodit karty (nebo tahnout) tolik karet, aby méli v ruce presné 3.

7. Vsichni hraci musi hrat s odhalenymi kartami, nez na tebe pfijde znova fada.

8. Rekni n&jaky vtip. Pokud se nikdo nezasméje, tahni si 4 karty. Jinak odhod vechny karty
krom posledni (a nezapomen zakfi¢et "UNO").

9. Dalsi hra¢ nesmi ohybat ruce v loktech, dokud nékdo nezakfic¢i "UNO"!

10. Dalsi hra¢ musi zakokrhat nebo zakvokat tak dobre, jak to jen dokaze a tdhnout si 4 karty.

Blizime se do finale

Kdyz zahrajes predposledni kartu, musis vykfiknout ,UNO" (coz znamena jedna”), aby ostatni
védeéli, ze uz mas jen jednu kartu. Pokud nevykiiknes,UNO" a spoluhrac si toho vsimne dfive,
nez za¢ne hrat dalsi hra¢, musis si tdhnout dvé karty.

Jakmile se n&jaky hra¢ zbavil véech svych karet, kolo konéi. Se¢tou se body (vizBODOVANI) a hra
pokracuje dalsim kolem.

Pokud posledni odehrana karta v kole je Vezmi si dvé nebo Divoka karta Vezmi si Ctyfi, musi si
dalsi hrac vzit 2, piipadné 4 karty. Tyto karty se pocitaji do celkového sou¢tu bodu.

Pokud dojdou karty v DOBIRACIM balicku dfive, nez se néjaky hrac zbavi svych karet,
ODKLADACI bali¢ek se znovu zamicha a hra pokracuje.

Pocitani bodu
Prvni hré¢, ktery se zbavi svych karet, dostane body za viechny karty, které zGstaly v rukou
soupeitim podle nasledujicich pravidel:

VSechny karty s €isly (0-9) eeeececevveeneeeeneeereennes Nomindlni hodnota
Karta Vezmi si dvé 20 bodu
Karta Zména sméru 20 bodu
Karta Preskoc 20 bodu
Divoka karta 50 bodu
Divoka karta Vezmi si CtyFi .........eeeeeeeeeeeesessssssnennnees 50 bodu
Divokad karta VYmMeEn Karty .......eeeeeens 40 bodl
Divoka Karta PTEPIS tO .....ceeeeeemssnsseeessssssssssessseenns 40 bodu

Pokud po secteni bodu za posledni kolo jesté zadny hra¢ nedoséhl 500 body, karty se zamichaji a
hraje se dalsi kolo.

Kdo vyhrava

VITEZEM se stava prvni hra¢, ktery dosahne 500 bodd.

Dalsi moznosti bodovani a tip

Bodovat je mozné i tak, Ze se body s¢itaji kazdému hraci priibézné podle toho, které karty mu

poctem bodd.
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Kartyajaték

112 db kértyalap, az alabbi 6sszetételben:

19 db kék kartya: 0-tdl 9-ig

19 db z6ld kartya: 0-tdl 9-ig

19 db piros kartya: 0-t6l 9-ig

19 db sérga kartya: 0-tdl 9-ig

8 db,huzz kett6t” kartya: 2-2 kék, zold, piros és sérga lap
8 db irdnyvalto kartya: 2-2 kék, zold, piros és sarga lap
8 db,kimaradsz”kartya: 2-2 kék, zold, piros és sarga lap
4 db szinvalaszté kartya

4 db szinvalasztd, ,huzz négyet!” kartya

1 db,cseréljetek kartyakat” kartya

3 db lres,joker”kartya

A jaték célja
A cél els6ként megszabadulni az 6sszes laptol mindegyik menetben, és pontot szerezni az

ellenfeleknél maradt lapokért. Az nyer, aki a kdrokben szerzett pontszamok Gsszesitése alapjan
elséként ér el 500 pontot.

Felallitas

1. Mindegyik jatékos huz egy-egy lapot. A legnagyobb szamértékd lapot hizé jatékos lesz az
0sztd. (A szimbdlumokkal rendelkez6 lapok nullaértéklinek szamitanak.)

2. Az oszté megkeveri a paklit, és mindegyik jatékosnak oszt 7-7 lapot.
3. A pakli maradékat le kell fektetni lapjaval lefelé. Ez lesz a HUZOPAKLI.

4. A HUZOPAKLI fels6 lapjat fel kell forditani, és le kell tenni. Ez lesz a DOBOPAKLI kezd6 lapja.
MEGJEGYZES: ha valamelyik akcidkartyat (szimbélumok) forditjuk fel a DOBO pakli kezd

lapjaul, AZ AKCIOKARTYAK FUNKCIOI cim(i részben foglalt specialis utasitasok Iépnek érvénybe.

A jaték menete
Az oszt6tol balra Ul6 jatékos kezd.

Amikor sorra keriiliink, a DOBO pakli tetején lévé lapnak megfelel szamd, szind vagy
szimb6lumu lapot kell dobnunk a lapjaink kdzil. (A szimbolumok kilénleges lapokat
jelképeznek, ezzel kapcsolatban lasd: AZ AKCIOKARTYAK FUNKCIOI cimdi részt).

PELDAUL: a DOBOPAKLIN Iév6 piros hetesre vagy piros lapot VAGY barmilyen szin(i 7-est kell
tenni. Szinvalaszté lapot is dobhatunk (Iasd: AZ AKCIOKARTYAK FUNKCIOI cimi részt).

Ha nincs a DOBOPKALI tetején Iévé lapnak megfeleld szinl/szamua/szimbdlummal rendelkezd
lapunk, hiiznunk kell egy lapot a HUZOPAKLIBOL. Ha jot htizunk, azonnal el is dobhatjuk. Ha
nem jo, a kovetkezd jatékos keril sorra.

Mindig donthetiink tgy, hogy NEM dobjuk el a kezlinkben Iévé megfelel6 lapot, hanem hizunk
egyet a HUZO paklibdl. Ha jét huizunk, azonnal el is dobhatjuk, hiizas utan azonban nem
dobhatunk Gjabb lapot a kezlinkben 1év6 lapok kéziil.

Az akciokartyak funkcioi

Huzz-kett6t kartya - Ha ilyet dob, a kdvetkezd jatékosnak huznia kell két lapot
és kimarad a menetbdl. Csak ugyanolyan szin(i vagy egy masik,huzz kettét!”
lapra lehet dobni. Ugyanez érvényes, ha ilyen lapot forditunk fel kezdé lapnak.

Visszafordité kartya - Ha ilyet dob, a jaték iranya megfordul (ha éppen jobbrol
balra jatszanak, a jaték balrol jobbra fordul, és forditva). Csak ugyanolyan szin(
lapra vagy egy masik irdnyvalto lapra lehet dobni. Ha ilyen lapot forditunk fel
kezdé lapnak, az oszté kezd, és a bal oldali szomszédja helyett a jobb oldali
szomszédja kovetkezik.

Kimaradsz kartya - Ha ilyet dob, a kdvetkezé jatékos kimarad (a menetbdl).
Csak ugyanolyan szin( lapra vagy egy masik ,kimaradsz!” lapra lehet dobni.
Ha kimaradsz!” lapot forditunk fel kezd6 lapnak, az oszt6 bal oldali szomszédja
kimarad, és az 6 bal oldali szomszédja kezd.

Szinvalaszto kartya - Ha ilyet dob, kivélaszthatja a kdvetkez6 szint a jatékban
(barmelyik szint, beleértve azt is, amelyiket a szinvalasztd kartya dobdasa el6tt
dobtak). Akkor is dobhatunk szinvalaszté lapot, ha mas megjatszhaté lapunk is
van. Ha szinvalaszté lapot forditunk fel kezdé lapnak, az oszté bal oldali
szomszédja vélaszt szint.

Szinvalaszté huzz-négyet kartya - ha ilyet dob, On vélaszthat szint PLUSZ a

kévetkezé jatékosnak 4 lapot kell hiznia a HUZO paklibél és kimarad a menetbél.
Van azonban egy bokkend! Csak akkor dobhatunk ilyen lapot, ha NINCS mésik
olyan lapunk, amelynek a szine egyezik a DOBOPAKLI tetején 1évé lap SZINEVEL.
(Abban az esetben azonban eldobhatjuk, ha van a DOBOPAKLI tetején 1évé lap

szamanak megfelel6 szamértéki lapunk vagy kiilonleges lapunk). Ha ilyen lapot
forditunk fel kezd6 lapnak, vissza kell tenni a pakliba, és masik lapot kell huzni.

MEGJEGYZES: ha Ugy véljiik, hogy jogtalanul dobtak szinvalaszté, ,huzz négyet!” lapot
(azaz a jatékosnak van egyezé szinti lapja), kérdére vonhatjuk a jatékost. Ekkor a kérdére
vont jatékos megmutatja a megkérddjelezének a lapjait. Ha tényleg jogosulatlanul dobott
ilyen lapot, nem a megkérddjelezd, hanem a kérdére vont jatékosnak kell hiiznia négy lapot.
Ha azonban a kérdére vont jatékos jogosan dobott ilyen lapot, a megkérdéjelezé jatékosnak
kell huznia 4 lapot PLUSZ még 2 lapot (6sszesen 6 darabot)!

»~Cseréljetek kartyat” kartya: ha ilyen kdrtyat dobunk, kicserélhetjik a
kezlinkben 1évé kartydkat egy kivélasztott jatékos kartyaira. Mivel ez szinvalaszto
lap, akkor is eldobhatjuk, ha mas megjatszhato lapunk is van. Ha ilyen kértyat
dobunk, kivélaszthatjuk a kovetkezd szint. Ha ilyen kartyat forditunk fel
kezdélapnak, a kezd6 jatékos, az osztd bal oldali szomszédja valaszt szint.

Ures ,joker” kartya: egy ceruzaval barmilyen szabalyt felirhatunk a kartyara,
amit szeretnénk. Csak a képzeletiink szabhat hatért (és a tobbi jatékos
beleegyezése). A jaték kezdete el6tt el kell donteni, hany ilyen kartyaval
jatsszunk. Igény szerint akdr mind a harom kartyat felhasznalhatjuk. Mivel ez
szinvalaszto lap, akkor is eldobhatjuk, ha mas megjatszhaté lapunk is van. Ha ilyen
kéartyat dobunk, kivalaszthatjuk a kovetkezé szint. Ha ilyen kartyat forditunk fel

kezdélapnak, a kezd6 jatékos, az oszté bal oldali szomszédja valaszt szint.

MEGJEGYZES: a kartyak letdrolhetdk, ezért lehetéségiink van arra, hogy
minden jaték soran Uj szabalyt alkalmazzunk.

A KLASSZIKUS UNO™ JATEKHOZ KI KELL VENNI A KARTYACSERES
ES A 3 DARAB URES,, JOKER” KARTYAT A PAKLIBOL.

Az iires ,joker” kartyak haszn

Az Ures ,joker” kartyakra barmilyen szabalyt felirhatunk. Az ilyen kartyakat a jaték felgyorsitasara,
stratégiai célra, illetve arra is felhasznalhatjuk, hogy a tébbi jatékosnak vicces utasitasokat adjunk.
Ime néhany Gtlet sajat szabalyokhoz:

1. A kovetkezd jatékosnak addig kell kartyat hiznia, mig a bemondott szint kartyat nem huzza.

2. Mindenkinek el kell dobnia valamennyi szinvalaszté kértyajat, kivéve Onnek.

3. Ha a kdvetkezé jatékos nem tudja letenni a kért kartyat, HAROM kartyat kell huznia a
HUZOPAKLIBOL.

4. Még egyszer On kdvetkezik.

5. A kdvetkezd jatékosnak pontosan 7 kértyaval kell rendelkeznie (ehhez kartyakat kell huznia
vagy eldobnia).

6. Mindenkinek pontosan 3 kartyaval kell rendelkeznie (a jatékosoknak ehhez kartyakat kell
huzniuk vagy eldobniuk).

7. Mindenkinek nyilt kartyakkal kell jatszania egy korén keresztiil, amig Gjra On kévetkezik.

8. Mondjon egy viccet. Ha senki nem nevet, hiizzon 4 kartyat. Ellenkezé esetben dobjon el
minden kartyat, és csak egyet tartson meg (ne felejtse el bekiabalni, hogy,UNO!")

9. A kdvetkezé jatékosnak nyujtott konyokkel kell Ginie, amig valakinek,,UNO"-ja nem lesz.
10. A kovetkez6 jatékosnak kukorékolnia kell vagy kacsatdncot jarnia, és 4 kartyat huznia.

Amikor eldobjuk az utolsé elétti lapunkat, be kell mondanunk az,UNO” (jelentése: ,egy”), szét,
és ezzel jelezniink kell, hogy mar csak egy lapunk maradt. Ha errél megfeledkeziink, és ezt
észreveszik, miel6tt a kovetkezé jatékos lapot hiizna vagy dobna, hiiznunk kell két lapot.

Ha valakinek elfogynak a lapjai, vége a kdrnek. Mindenki megkapja a megfelel6 szamu pontot
(lasd: PONTOZAS), és Uj menet kezdédik.

Ha,huzz kettét!” vagy szinvalasztd, ,hlizz négyet

U

lappal zérult a menet, a kdvetkezé jatékosnak

rendre huznia kell kettd, illetve négy lapot. Ezek a lapok is beleszamitanak a pontok dsszesitésébe.

Ha a HUZO pakli elfogy, miel6tt valamelyik jatékosnak sikerilt volna megszabadulnia minden
lapjatdl, meg kell keverni a DOBO paklit, és a jaték ugy folytatodik, hogy ez lesz a HUZO pakli.

Akinek elséként fogynak el a lapjai a korben, az aldbbiaknak megfeleléen pontokat kap minden
olyan lapért, amely az ellenfeleknél maradt:

Szamos lapok (0-9) a szamértéknek megfelelé szamu pont

,Huzz kettot!” 20 pont
Irdnyvalto lap 20 pont
,Kimaradsz!"lap 20 pont
Szinvalaszté lap 50 pont
Szinvélasztd, ,hizz négyet!” ......nnnneceeennns 50 pont
JCseréljetek Kartyakat” .......cccrmmmnnsnnnecesennns 40 pont
Ures, joker” kértya 40 pont

Ha a kor pontszémainak dsszesitése alapjan egyik jatékos sem ért el 500 pontot, meg kell
keverni a paklit, és uj kort kell kezdeni.

Ki nyeri a jatékot?

Az lesz a NYERTES, aki elséként gy(ijt 6ssze 500 pontot.

Alternativ pontozas és kimen

Ugy is pontozhatunk, hogy a kézben maradt lapoknak megfeleléen minden kér végén
feljegyezziik, hogy kinek-kinek mennyi pontja lett. Ekkor az nyer, akinek a legkevesebb szamu
pontot sikerll begytijtenie, mire valakinél 6sszegydilik 500 pont.
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Gra karciana

112 Kart:

19 kart niebieskich —od 0 do 9

19 kart zielonych - od 0 do 9

19 kart czerwonych — od 0 do 9

19 kart z6ttych - od 0 do 9

8 kart,Wez dwie” - po 2 w kolorach niebieskim, zielonym, czerwonym i zéttym
8 kart,,Zmiana kierunku” - po 2 w kolorach niebieskim, zielonym, czerwonym i z6ttym
8 kart,Postdj” - po 2 w kolorach niebieskim, zielonym, czerwonym i zéttym

4 karty ,Wybierz kolor”

4 karty ,Wybierz kolor + wez cztery”

1 karta,Zamiana kart”

3 dzikie karty ,Zadanie specjalne”

Cel gry

Celem gry jest jak najszybsze pozbycie sie wszystkich swoich kart w kazdej rundzie i zdobycie
punktow za wszystkie karty, ktére pozostang w rekach innych graczy. Punkty zdobyte w
kolejnych rundach sa sumowane. Zwycieza gracz, ktéry jako pierwszy zdobedzie 500 punktow.

Przygotowanie do gry

1. Kazdy gracz ciggnie karte. Karty rozdaje gracz, ktéry wyciggnie najwyzszy numer
(karty specjalne z symbolem traktowane sa jako zerowe).

2. Osoba rozdajaca tasuje karty i rozdaje po 7 kart dla kazdego gracza.
3. Pozostate karty z talii potozone rewersem do gory tworzg stos LOSOWANIA.
4. Gorna karte stosu LOSOWANIA nalezy odkry¢ i obok rozpocza¢ stos ROZGRYWKI. UWAGA:

Jesli stos ROZGRYWKI rozpoczyna ktdras z kart specjalnych (z symbolem), nalezy postepowac
zgodnie ze wskazéwkami zamieszczonymi w czesci FUNKCJE KART SPECJALNYCH.

Zagrajmy!
Gre rozpoczyna pierwsza osoba na lewo od rozdajacego.

Gracz ma za zadanie potozy¢ na stosie ROZGRYWKI karte ze swojej puli, ktéra ma taki sam
numer, kolor lub symbol (symbolami oznaczone sg karty specjalne opisane w cze$ci FUNKCJE
KART SPECJALNYCH).

PRZYKLAD: Jesli na stosie ROZGRYWKI znajduje sie czerwona 7, to gracz musi wytozy¢ dowolng
czerwong karte LUB 7 w dowolnym kolorze. Ewentualnie gracz moze wytozy¢ karte ,Wybierz kolor”
(opis w czesci FUNKCJE KART SPECJALNYCH).

Jesli gracz nie ma karty, ktéra mogtby potozy¢ na stosie ROZGRYWKI, musi wzig¢ karte ze stosu
LOSOWANIA. Jesli wylosowana karta pasuje do karty na stosie ROZGRYWKI, to gracz moze nia
zagrac w tej samej kolejce. W przeciwnym wypadku kolejka przechodzi na nastepna osobe.

Gracz moze NIE zagrac karta ze swojej puli, nawet jezeli mogtby jg wytozy¢. W takiej sytuacji
gracz musi wzia¢ karte ze stosu LOSOWANIA. Jesli karta pasuje, to gracz moze jg wylozy¢ w tej
samej kolejce, jednak po wylosowaniu nie moze w tej kolejce zagrac inng kartg ze swojej puli.

Funkcje kart specjalnych

Karta ,Wez dwie” - jezeli gracz potozy te karte, to nastepny gracz musi wzigé
2 karty ze stosu LOSOWANIA i traci kolejke. Karte te mozna wytozy¢ jedynie na
karte o takim samym kolorze lub na inna karte ,Wez dwie". Jesli karta ta
zostanie odwrdécona na poczatku rozgrywki, to dziata w taki sam sposéb, jak
opisano powyzej.

Karta ,Zmiana kierunku” - po wytozeniu tej karty zmienia sie kierunek gry
(jesli dotychczas gra przebiegata w lewa stroneg, to teraz bedzie przebiega¢ w
prawo i na odwrot). Karte te¢ mozna wytozy¢ jedynie na karte o takim samym
kolorze lub na inna karte ,Zmiana kierunku”. Jesli karta ta zostanie odwrécona na
poczatku rozgrywki, to gre rozpoczyna osoba rozdajaca, a nastepnie gra toczy sie
W prawo, a nie w lewo.

Karta, Postoj” - jezeli gracz potozy te karte, to nastepny gracz traci kolejke i ma
,postdj”. Karte te mozna wytozyc¢ jedynie na karte o takim samym kolorze lub na
inna karte ,Postdj". Jesli karta ,Postdj” zostanie odwrécona na poczatku
rozgrywki, to gracz znajdujacy sie na lewo od rozdajacego zostaje pominiety,
a gre rozpoczyna osoba znajdujaca sie na lewo od tego gracza.

Karta ,Wybierz kolor” - gracz, ktéry wyktada te karte, ustala kolor, od ktérego
bedzie kontynuowana rozgrywka (dowolny kolor, takze ten, ktéry poprzedzat
wylozenie karty ,Wybierz kolor”). Gracz moze wytozy¢ karte ,Wybierz kolor”,
nawet jesli ma w swojej puliinna karte, ktéra mégtby wytozy¢. Jesli karta
,Wybierz kolor” zostanie odwrécona na poczatku rozgrywki, to gracz
znajdujacy sie na lewo od osoby rozdajacej ustala kolor, od ktérego bedzie
kontynuowana rozgrywka.

Karta ,Wybierz kolor + wez cztery” - karta ta pozwala wybrac kolor, od
ktérego ma by¢ kontynuowana rozgrywka, a PONADTO powoduje, ze kolejny
gracz musi wzigc¢ 4 karty ze stosu LOSOWANIA i dodatkowo opuszcza kolejke.
Ale to nie wszystko! Gracz moze wytozy¢ te karte tylko wtedy, gdy NIE ma w
swojej puli karty o takim samym KOLORZE co karta na stosie ROZGRYWKI
(jednak gracz moze wytozyc¢ te karte, jesli ma pasujacy numer lub karte
specjalng). Jesli karta ta zostanie odwrécona na poczatku rozgrywki, to nalezy
ja zwrocic do talii i wybrac inng karte.

UWAGA: Jesli gracz przypuszcza, ze jego poprzednik wytozyt karte ,Wybierz kolor + wez
cztery” wbrew zasadom (tj. gracz, ktory jg wytozyt, ma w swojej puli karte o pasujagcym
kolorze), to moze rzuci¢ mu wyzwanie. Podejrzewany gracz musi pokazac swoje karty
graczowi rzucajagcemu wyzwanie. Jesli podejrzewany gracz jest winny, wéwczas to on, a nie
kolejny gracz, musi wylosowac 4 karty. Jednak jesli podejrzewany gracz jest niewinny, to gracz
rzucajacy wyzwanie musi wylosowac 4 karty PLUS 2 dodatkowe karty (razem 6 kart)!

Karta,Zamiana kart” - korzystajac z tej karty, gracz wymienia z ktérymkolwiek
innym graczem wszystkie karty ze swojej puli na wszystkie karty z puli drugiego
gracza. Poniewaz jest to karta specjalna, gracz moze jg wytozy¢ w swojej kolejce,
nawet jesli ma w swojej puli inng karte, ktéra mogtby wytozy¢. Gracz wybiera
réwniez, od jakiego koloru bedzie kontynuuowana rozgrywka. Jeéli ta karta
zostanie odwrdcona na poczatku rozgrywki, to gracz znajdujacy sie na lewo od
osoby rozdajacej ustala kolor, od ktérego bedzie kontynuowana rozgrywka.

Dzika karta ,Zadanie specjalne” - uzyjcie otéwka #2, aby zapisa¢ na karcie
dowolng wtasng zasade. Jedynym ograniczeniem jest tutaj wyobraznia (i zgoda
innych graczy). Jeszcze przed rozpoczeciem gry nalezy ustali¢ liczbe dzikich
kart w grze. Od graczy zalezy, czy uzyja tylko 1, czy wszystkich 3. Poniewaz jest
to karta specjalna, gracz moze ja wytozy¢ w swojej kolejce, nawet jesli ma w
swojej puli inng karte, ktéra mogtby wytozy¢. Gracz wybiera réwniez, od jakiego
koloru bedzie kontynuuowana rozgrywka. Jesli ta karta zostanie odwrécona na
poczatku rozgryweki, to gracz znajdujacy sie na lewo od osoby rozdajacej ustala
kolor, od ktérego bedzie kontynuowana rozgrywka. UWAGA: zapisane
otéwkiem zasady mozna $cierac¢ z dzikich kart, zatem za kazdym razem gracze
moga zapisac inne reguty!

ABY ZAGRAC W KLASYCZNA WERSJE GRY UNO™, USUN Z TALII
KARTE ,ZAMIANA KART” ORAZ 3 DZIKIE KARTY ,ZADANIE
SPECJALNE"

Korzystanie z dzikich kart,,Za

Zadanie z dzikich kart,Zadanie specjalne” moze by¢ naprawde szalone. Gracz korzysta z nich,
aby przyspieszy¢ tempo gry, dodac nieco strategii czy zmusi¢ kogos do zrobienia czego$
$miesznego. Oto kilka przyktadéw na poczatek, co mozna zapisac na dzikich kartach:

1. Nastepny gracz musi ciggnac¢ karty do chwili wyciagniecia karty w okreslonym kolorze.
2. Wszyscy poza Tobg musza wyrzuci¢ swoje karty specjalne.

3. Jesli nastepny gracz nie moze wytozy¢ karty, bierze TRZY karty ze stosu LOSOWANIA.
4. Rozegraj dodatkowa kolejke.

5. Nastepny gracz musi wzig¢ lub wyrzucic tyle kart, aby mie¢ 7 kart w reku.

6. Wszyscy gracze musza wyrzucic¢ (lub wzig¢) tyle kart, az bedg mieli tylko po 3 karty.
7.Wszyscy musza gra¢ z odkrytymi kartami az do nastepnej kolejki.

8. Opowiedz dowcip. Jesli nikogo nie rozbawisz, wez 4 karty. Jesli rozbawisz, wyrzu¢ tyle kart,
by zostawi¢ sobie tylko 1 (pamietaj, aby krzykna¢,UNO”).

9. Nastepny gracz nie moze zgia¢ tokci do chwili, az ktos krzyknie ,UNO".

10. Nastepny gracz musi zaprezentowac pianie koguta albo wzig¢ 4 karty.

Konczenie partii
Po wytozeniu przedostatniej karty gracz musi krzykna¢,UNO” (czyli,jeden”), informujac innych
graczy, ze ma tylko jedna karte. Jesli gracz nie krzyknie ,UNO’, a inny gracz przytapie go na tym
przed rozpoczeciem kolejki nastepnej osoby, to przytapany gracz musi wzig¢ dwie karty.
Kiedy jeden z graczy pozbedzie sie wszystkich kart, runda sie korczy. Po podliczeniu punktacji
(szczegoty w czesci,,OBLICZANIE PUNKTOW”) gra rozpoczyna sie od nowa.
Jedli ostatnig wytozong kartg jest,Wez dwie” lub,Wybierz kolor + wez cztery’, to kolejny gracz
musi dobra¢ odpowiednio 2 lub 4 karty. Karty te licza sie do tacznego wyniku.
Jesli do czasu wyczerpania catego stosu LOSOWANIA zaden z graczy nie pozbyt sie wszystkich
kart, to nalezy potasowac stos ROZGRYWKI i gra toczy sie dalej.

Obliczanie punktow

Gracz, ktéry jako pierwszy w danej rundzie pozbedzie sie kart, uzyskuje punkty za wszystkie
karty, ktére zostaty w rekach jego przeciwnikédw. Punkty oblicza sie nastepujaco:

Wszystkie karty z numerami (0-9) ........cccceeveeeuens liczba punktéw zgodna z cyfra na karcie
Wez dwie” 20 punktow
»Zmiana kierunku” 20 punktow
,Postoj” 20 punktow
4Wybierz kolor” 50 punktow
Wybierz kolor + wez cztery”. .. 50 punktéw
,Wymiana rak” 40 punktow
,Zadanie specjalne” 40 punktéw

Jesli po zsumowaniu punktéw w danej rundzie zaden z graczy nie uzyskat 500 punktow,
nalezy potasowac karty i rozpocza¢ nowa runde.

ZWYCIEZA gracz, ktéry jako pierwszy zdobedzie 500 punktdw.

Alternatywny sposob oblicza

Istnieje takze inny sposéb obliczania punktéw, tj. poprzez naliczanie kazdemu graczowi
punktéw za karty, ktére zostaty mu w reku na koricu kazdej partii. Zwycieza gracz, ktéry ma
najmniej punktéw w momencie, gdy jeden z graczy osigga 500 punktéw.
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KapTtouHas urpa

112 KapT, KOTOpble BK/OYAIOT:

19 cMHMX KapT-oT 0 A0 9

19 3eneHbix KapT-0T1 040 9

19 KpacHbIx KapT - o1 0 o 9

19 xenTbix KapT-0oT10 40 9

8 kapT "Bo3bmMu fiBe" - MO 2 KapTbl B CUHEM, 3€/IeHOM, KPAaCHOM U XXeNTOM LiBeTe

8 kapT "CmeHU HanpaBsneHne" - Mo 2 KapTbl B CHEM, 3e/1eHOM, KPaCHOM Y XXenToM LBeTe
8 KapT "MponycTi xoa" - No 2 KapTbl B CMHEM, 3€/IEHOM, KPaCHOM U XeNToM LiBeTe
4 pnKune KapTbl

4 puKkne KapTbl "Bo3bmu yeTbipe”

1 ankan Kapta "O6meH"

3 nycTble AVKKE KapTbl

CTaTb NepBbIM UTPOKOM, KOTOPbI M36aBUTCA OT BCEX CBOMX KAPT B KaXXAOM payHAe, U HabpaTb
OUKM 3a KapTbl, KOTOPble OCTAIUCh Ha PyKax Yy conepHMKoB. OUKM 3a KaxAblil payH CyMMMPYIOTCS,
VI UFPOK, NepBbiM HabpasLwmnii 500 04KOB, BbINFPLIBAET.

1. Kaxpablin nrpok 6epeT no ofHOM KapTe 13 KoNoAbl. VIrpok, y KOTOPOro Ha pyKkax OKa3blBaeTcs
camas cTapLian KapTa, 6yaeT caalowmm (Bce KapTbl C CUMBONaMU CYUTAIOTCA 33 HOMb).

2. UIrpoK, caatoLmii KapTbl, pa3faeT KaxXAoMy UIPOKY Mo 7 KapT.

3. 3aTem Konoga C OCTaBLUMMUCA KapTamu KnageTca pybatukoii BBepx. OHa byfeT Urposon
KOJIO/10iA, N3 KOTOPOWA UrPOKK 6epyT KapTbl B XOA€e UrPbl.

4. BepxHsA KapTa 113 MrpoBOIA KONOAbI NepeBOpPaYMBaeTCA 1 KnaaeTca pAaaoM C Helt. OHa CTaHOBUTCA
nepBoi KapTon Konoabl copoca. MPUMEYAHUE: Ecnv nepBoii KapTon Konoabl cbpoca
oKa3sblBaeTcA ofjHa U3 AKTUBHbIX KapT (KapTa ¢ cumBonom), cm. OYHKLINU AKTVBHbIX KAPT.

VIrpoK, cuasawwmin cnesa ot CAAIOLLEro, HauMHAET Urpy.

Korza noaxoaut TBOA ouepesib XOAWTb, Thl JO/KEeH Nof06paTh OfHY U3 CBOVX KapT K TOIA, 4To
NeXunT cBepxy Konogbl cbpoca, No LUBeTy, mdpe nnv cumeosy (CUMBON O3HauaeT AKTVBHYIO
kapty; cm. OYHKLIMN AKTUBHbIX KAPT).

MPUMEP: Ecniv BepxHAA KapTa Konofbl C6poca ABNAETCA KPaCHOW CeMepKO, UPOK AOSIKEH
cbirpaTh KapTol KpacHoro useta W/ kapToii nto6oro ugeta ¢ undpoin cemb. rpok Takxe
MoXeT cbirpatb [ukoit kaptoi (cm. OYHKLIMW AKTUBHbBIX KAPT).

Ecnu y Tebs Ha pyKkax HeT KapTbl, KOTOpas COOTBETCTBYET BepXHell KapTe Konofbl cbpoca, Tbi
NIOMKeH B3ATb KapTy U3 UrpoBOi KonoAbl. Ecv B3ATaA KapTa COOTBETCTBYET MO LBETY, Uudpe nnm
CVIMBOJTY BEPXHell KapTe, eil MOXHO CbirpaTb. ECln HeT, To xof NnepexoaunT K cneayioLeMy UrpokKy.

Tbl Takxke Moxellb HE ncnonb3oBaTth KapTy, KOTOpas COOTBETCTBYET BEPXHEN KapTe KONofbl
cbpoca. B 3ToM cnyyae Tbl OMKeEH B3ATb KapTy 13 Konoabl Ana urpbl. Ecnn oHa nogxoaut ana
NPOAOIKEHNA UTPbl, Thl KNaJellib ee Ha BEPXHIOK KapTy KONoAbl C6poca, HO Thl yXKe He UMeellb
npaBa MCronb30BaTb B 3TOT XOA APYTYI0 KapTy U3 TeX, UTO eCTb Y TebsA Ha pyKax.

®yHKUUN AKTUBHBIX KapT

Kapra "Bo3bmu gBe" - Koraa Tbl cbirpaellb 3TOM KapToW, CleayIoLnii UrpoK
[OMXKeH B3ATb 2 KapTbl 1 NPONYCTUTb CBOW XOA. DTON KapTOW MOXHO CbirpaTb
TONbKO TOTAQ, KOTAa OHa COOTBETCTBYET MO LIBETY BEPXHEN KapTe B Kosioae
cbpoca unm nocne Apyrom KapTbl "Bo3bmu fBe". EClM OHa NOABNAETCA B CaMOM
Hauasne urpbl, MPUMEHAETCA TO e NPaBuso.

Kapra "CmeHn HanpaBneHune" - ECvi Tbl Cbirpaelub 3TON KapToW, XO4 Urpbl
CMEHWTCA Ha MPOTUBOMONOXHDIN (eCnv Urpa naeT "cnpaea Haneso', To Xoa
MeHseTCA Ha "cneBa HanpaBo', U HA06OPOT). ITON KaPTOM MOXHO CbirpaTb
TONbKO TOTAa, KOTAa OHa COOTBETCTBYET MO LIBETY BEPXHEN KapTe B Konoge
cbpoca, nnbo nocne apyroi Kaptbl "CMeHn HanpasneHue'. Eciv oHa noasnaeTca
B CAMOM Hauase Urpbl, NepBbIM XOANT CAAOLMIA UTPOK, @ Urpa NPOAoKaeTcA
WIPOKOM CrpaBa OT HETO, a He CNIeBa, Kak 0ObIYHO.

Kaprta "lMponyctn xon" - B cnyyae ncnonb3oBaHUA 3Toi KapTbl ceayowmin
WrpOK MPOMNycKaeT CBOW XOA. DTOW KapTol MOXHO CbIrpaTh TOJIbKO TOTAa,
KOorfia OHa COOTBETCTBYET MO LiBETY BepXxHel KapTe B konoge CBPOCA, nn6o
nocne apyroi kaptbl "Mponyctu xoa". ECnn oHa nosasnseTca B camom Hauane
Urpbl, UFPOK CleBa OT CfjaloLLero NPonycKaeT Xof, a HaYMHaeT Urpy Urpok
cneBa nocsie Hero.

[ukan KapTa - B 3ToM cflyyae Tbl MOXeLLb BbIOVPaTh, KAKOW LiBET NPOJOIKUT
nrpy (MoXxHo BbIGpaTh 11060 LBET, B TOM YKC/E 1 TOT, KOTOPbIN 6bi 4O TOTO,
KaK Tbl cbirpan [ukon kaptoi). Tbl MOXKeLlb CbirpaTb [JUKOM KapTol B CBOI Xop,
faxe ecnn y Tebs eCTb ipyras KapTa, KOTopas MOXeT NPOJOMKNTbL urpy. Ecin
OHa MosABNAETCsA B CAMOM Hayase Urpbl, UrPOK CieBa OT cAatoLiero Bbibrpaer
LiBET, KOTOPbIN MPOAOIIXKAET UpPy.

[Avkana kapTa "Bo3bmun yeTbipe" - B 3ToM criyyae Tbl BbibUpaelub LiBET, KOTOpPbIi
npogomxaet urpy, NIKOC cnepyowmin nrpok 6epet 4 KapTbl 13 UTPOBOI KONOAbI
v nponyckaet cBol xoa. Ho ecTb ogHO "HO"! Tbl MOXeELLb CbIrpaThb STOW KapTou
TONbKO B TOM Cllyyae, ecint y Tebs Ha pyKax HeT Apyroii KapTbl, KoTopas
nopaxoant no LIBETY Kk BepxHel KapTe Konogpl cépoca (370 NpaBunio He
pacnpocTpaHAeTCA Ha KapTbl C COOTBETCTBYIOLEN LLMPO 1in AKTVBHbIE
KapTbl). ECiv oHa noABnAeTCA B CaMOM Hayase Urpbl, Hy»HO BEPHYTb ee B
KOJIOAY U BblbpaTb APYryto KapTy.

MPUMEYAHMUE: Ecniu Tbl NOA03peEBaeLlb, YTO NPOTHB TebA HEYECTHO UCMONb30BaNU ANKYI0
KapTy "Bo3bmu yeTbipe" (Hanpumep, y TBOEro conepHuKa ecTb Apyras NoaxoAaLlan kapta),
Tbl MOXeLUb NPOBEPUTb ero. B 3TOT cilyyae 3ToT Urpok byAeT 06A3aH packpbiTb Tebe
(comHeBatoLLEeMYCA UTPOKY) BCE KapTbl, KOTOPbIE eCTb Y Hero Ha pykax. Ecnv oH
OKa3blBaeTCA BUHOBEH, OH JOMKEH B3ATb 4 KapTbl U3 UrPoBOW Konofbl. Ho ecnv oH
HEeBUHOBEH, Tbl 6epeLb 4 kapTbl M/THOC eLe AononHMTENbHbIE 2 KapTbl (Bcero 6 kapT)!

[ukan kapTa "O6meH" - ECnvi Tbl Urpaellb 3ToW KapToiA, Tbl MOXeELLb BbIGpaTh
No6Oro NrpoKa 1 OGMEHATLCA € HM BCEMU CBOUMY KapTamu. Tbl MOXeLlb
CbirpaTh 3TOV ANKOI KapToli B CBOW XOf, AaXKe ecin y Teba ecTb Apyras
nopaxopsLan Kapta. Kpome Toro, Tbl BbIGMpaellb LiBET, KOTOPbI NPOJOMKUT
nrpy. Ecnm aTa KapTa nepeBopayMBaeTcs B CaMOM Hauasne Urpbl, UrpokK crieBa ot
cAaloLLero BbIbNPaeT LBET, KOTOPbI MPOAOIKNAT Urpy.

orammmm | [ycTan Aukasn kapra - [pygymaiite Nto60e AOMONHNTENBHOE NPABUIIO U
7 \ HanuwuTe ero Ha KapTe, NCNonb3ya KapaHaall N°2. EfUHCTBEHHOE, UTO Bac

OrpaH1YMBaET - 3TO Ballia $paHTasuA (1 cornacue Apyrvix Urpokos)! Mepea Hauanom
Vrpbl OnpeaenuTe KONMYeCTBO TakMX KapT, y4acTBYIOLLMX B Urpe. Bbl moxeTe
MCMonb30BaThb TONBKO 1 MK Bce 3 KapTbl - BbIGOP 3a BaMu. Tbl MOXeLLb CbirpaTb
3TOWI INKOW KapTOiA B CBOW XOf, AaXKe ecnn y Teba ecTb Apyran noaxofALian KapTa.
Kpome Toro, Tbl BbIGMpaeLLb LiBET, KOTOPbIN MPOA0mKIT Urpy. Ecnn 3ta KapTta
nepeBOpaYrBaeTCA B CaMOM Havare Urpbl, UMPOK ClieBa OT CAAIOLLEro BbibpaeT
uBeT, koTopbirt npogomkut urpy. MIPUMEYAHUE: Hapnucy Ha KapTax cTMpaioTca -
Bbl MOXeTe NMu1caTb HOBble NPaBwiia B Kaxaow cneaytowien urpe!

ANA KNACCUYECKOI UTPbl "YHO" YAAJIUTE U3 KOJIOAbI
ANKYIO KAPTY "OBMEH" U 3 NYCTbIE AUKUE KAPTbI.

Ucnonb3oBaHune NyCTbIX ANKW.

lMycTble aviKre KapTbl MOTYT MMETb Nlo60e NPOU3BOJIbHOE 3HaUYeHVe MO BallemMy YCMOTPEHMIO.
Vicnonbayiite 1x, 4To6bl yCKOPUTB X0 Urpbl, 406aBUTb HEMHOFO CTPATErN UK 3aCTaBUTb
KOro-HMOYAb U3 UrPOKOB CAENaTh YTO-HUOYAb CMELLHOE. BOT HECKONbKO 1Al TOro, Kakumu
MOryT 6bITb NPUAYMaHHbIe NpaBuna:

1. Cnefylowmin UrPoK [OMKeH 6paTh KapTbl U3 UTPOBOW KOMOABI 4O TEX MOP, NMOKa He BbITAHET
KapTy onpefeneHHoro Lyserta.

. Bce urpoku, Kpome Tebs, fOMKHBI COPOCHTL BCE CBOM [IMKMe KapTbl.
Ecnu cnepyioLwmin Urpok He MOXeT CAENaTb XOA, OH AOIKEH B3ATb TP KapTbl U3 MrpoBOI KONoApbI.

Cpenatb JOMONTHUTENbHbIV XOA.

VR W

Cnepyiowwmii UIrpoK Ao/mKeH 6paTb UM cbpacbiBaTb KapTbl 4O TEX MOP, MOKa Y HEro He
OCTaHeTCA POBHO 7 KapT.

o

Bce nrpoku gomkHbl 6paTh 1In copacbiBaTb KapTbl O T€X MOP, NOKa Y HYX He OCTaHeTCA
POBHO 3 KapTbl.

~N

. Bce Urpokm JomxHbI UTpaTh, Aepka CBOU KapTbl PACKPbITbIMU, 10 TEX MOP, NMOKa XO4 BHOBb
He nepenger K Tebe.

©

. Irpoky Hy»HO pacckasaTb aHeKAOT VA LWYTKY. ECIN HUKTO He 3acmeeTcs, HY»KHO B3ATb 4 KapTbl.
B npoTnBHOM Ciyuae, c6poCHTb BCe KapTbl, KPOME OAHOM (He 3abbIB KPMKHYTb "YHO!").

b

CnepyiowWwmii UTPOK He MOXeT CrinbaTb PYKU B JIOKTAX A0 TEX NOP, MOKa KaKoW-nnmbo UrpoK He
KpUKHeT "YHO!".

10. Cnepytowmii NrpoK AOMXKeH 1306pasnTb neTyxa (MpoKykapekaTb) 1 B3ATb 4 KapTbl.

Korpga Tbl cbirpaelub cBoel npeanocneaHein KapTol, Tbl AOMKEH KPUKHYTb "YHO" (4To 3HaumT
"oAnH"), 4TO6bI AATb APYTVIM 3HaTb, UTO Yy TebA ocTanacb oAHa KapTta. ECin Tbl He KpUKHELLb
"YHO" 1 3T0 3aMeTAT A0 TOTrO, Kak CleayloLnil UTPOK CAenaeT CBOW XOA, Tbl AOJIXKEH B3ATb ABe
KapTbl U3 UTPOBOW KONOADI.

Korga y ogHOro 13 nrpokoB He 0CTanoch KapT, payHs 3akoH4YeH. OUKy NoOACUMTbIBAOTCA
(cm. MOACYET OYKOB), n urpa HaunHaeTca CHOBa.

Ecnu nocnepHeit coirpaHHON KapTon B payHAe oKasanacbh KapTta "Bo3bmu Ase" nunu gukas
KapTa "Bo3bMu yeTbipe", cneayoLwnii UrpoK AOMKEH B3ATb 13 UTPOBOW KOMOAbI 2 nn 4 KapTbl
COOTBETCTBEHHO. 3TV KapTbl 6yAyT yUnTbIBaTbCA NPU MOACUETE OUKOB.

Ecnu HukTO 13 WUrpOKOB He 136aBUIICA OT BCEX CBOWX KapT K TOMY MOMEHTY, KaK 3aKOHUYMUINCb
BCe KapTbl B MrpOBOI7I Konopfe, konoja c6p0ca nepeTtacoBbiBaeTCA N CTAHOBUTCA Konogon ans
Wrpbl, N Urpa NpoaoNXKaeTca.

Mopacuet oukoB

VIrpok, KOTopbIi NepBbIM B payHAae cOpocyn Bce KapTbl, MOyYaeT O4YKM 3a BCe KapTbl,
KOTOPbIE OCTANINCh Ha PyKax Y OCTasIbHbIX MTPOKOB, MO CAIEAYIOWMM NpaBuiam:

Bce KapTbl € LUNPPaAMU (0-9) .coovvmeerrerrrrrrerrrsseenns noacyet no undpam Ha KapTax
KapTa "Bo3bmu ge" 20 oykoB

Kaprta "CmeHn HanpasneHue" 20 oukoB

Kaprta "Mponyctn xop".. 20 oykoB
[vKkas KapTa 50 oukoB
JvKana KapTa "BO3bMU YETBIPE" ......cvverveverrrerens 50 oukoB
JIMKaA KapTa "OOMER" .....veveerevsersismssssssssssessses 40 oukoB
MNycraa [lnkas kapTa 40 oykoB

Mocne nopcueTa, eCin HAKTO He Ha6pan 500 04KOB, KapTbl MepeTacoBbIBAlOTCA, U Urpa
npoAoxKaeTca.

Mo6eauntenn nrpbl

MOBEAUTENIEM cTaHOBMTCA TOT UFPOK, KOTOPbIN NepBbiM HabepeT 500 OUKOB.

Apyroi cnoco6 noacuyeTa ouki
onpepeneHnsa nobegutens u
Eu.|e oavH crnoco6 noAcyeTa OYKOB - NOACYET OYKOB MO KapTaM, KOTOPble OCTAlOTCA Ha PyKax'y

VIPOKOB B KOHLE Kaxaoro payHaa. Koraa oavH 13 urpokoB Habpan 500 O4KOB, TOT UFPOK, Y KOro
MeHbLLE BCEro OYKOB MO OCTABLUMMCA Ha PyKax KapTaMm, CTaHOBUTCA nobeauTenem.
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Kartova hra

112 nasledujucich kariet:

19 modrych kariet-0az 9

19 zelenych kariet-0az 9

19 ¢ervenych kariet - 0 az 9

19 Zltych kariet-0az 9

8 kariet Tahaj dve - po 2 v modrej, zelenej, ¢ervenej a Zltej farbe
8 kariet Obrét - po 2 v modrej, zelenej, Cervenej a Zltej farbe

8 kariet Preskoc - po 2 v modrej, zelenej, ervenej a Zltej farbe
4 Zoliky

4 zoliky Tahaj styri

1 Zolik Prehod'karty

3 Wild Customizable Cards

Ciel' hry

Zbav sa ako prvy vsetkych kariet v kazdom kole a ziskaj body za karty, ktoré zostanu protihracom
na ruke. Body z jednotlivych kol sa spocitavaju a vyhrava ten hrd¢, ktory ako prvy ziska 500 bodov.

Prl'prava na hru

1. Kazdy hrac si vytiahne kartu. Hra¢, ktory si vytiahne najvyssie cislo, rozdava
(v3etky karty so symbolom pocitajte ako nulu).

2. Hrag, ktory rozdava, pomiesa karty a kazdému hracovi rozda 7 kariet.
3. Zvysok kopy polozte prednou stranou nadol a vznikne kopa NA TAHANIE.

4. Horné karta tejto kopy sa oto¢i a stane sa prvou kartou kopy NA VYHADZOVANIE. POZNAMKA:

Ak sa pri odkryti kopy NATAHANIE otoci akéna karta (karta so symbolom), pozrite si osobitné
pokyny v &asti FUNKCIE AKCNYCH KARIET.

Podme hrat!

Hru zacina osoba sediaca vlavo od hraca, ktory rozdaval karty.

Ked'na vas pride rad, musite priradit vhodnu kartu zo svojej ruky k hornej karte kopy NA
VYHADZOVANIE, a to podla ¢isla, farby alebo symbolu (symboly predstavuju akéné karty,
pozri ¢ast FUNKCIE AKCNYCH KARIET).

PRIKLAD: Ak je napriklad v kope NA VYHADZOVANIE vyhodena ¢ervena sedmicka, hra¢ musi
vyhodit cervenu kartu ALEBO sedmicku akejkolvek farby. Hra¢ méze pripadne vyloZit zolika
(pozri cast FUNKCIE AKCNYCH KARIET).

Ak neméte kartu zodpovedajucu karte v kope NA VYHADZOVANIE, musite si potiahnut kartu z
kopy NA TAHANIE. Ak vytiahnutu kartu mozno pouzit, mozete ju vyhodit este v tom istom kole.
V opa¢nom pripade hra pokracuje dal$im hra¢om na rade.

Mbézete sa rozhodnut NEPOUZIT pouzitelnu kartu, ktord drzite na ruke. V takom pripade si
musite potiahnut kartu z kopy NA TAHANIE. Ak je pouzitelnd, mozete ju vyhodit uz v tom istom
kole, ale po potiahnuti karty uz nemézete vyhodit ind kartu, ktord drzite na ruke.

Funkcie akénych kariet

Karta typu Tahaj dve - po vyhodeni tejto karty si nasledujci hra¢ musi
vytiahnut dve karty a jeho kolo sa preskoci. Karta sa moze pouzit len na
zodpovedajucu farbu alebo ind kartu typu Tahaj dve. Ak sa vytiahne na
zaciatku hry, plati to isté pravidlo.

Karta typu Obrat - Po vyhodeni tejto karty sa meni smer hry (ak sa prave hra
smerom dolava, hra sa za¢ne hrat smerom doprava a naopak). Karta sa méze
pouzit len na zodpovedajucu farbu alebo int kartu typu Obrat. Ak sa tato karta
poutzije na zaciatku hry, rozddvajuci hrac ide prvy a hra sa potom hré zlava
doprava namiesto sprava dolava.

Karta typu Preskoc¢ - Po vyhodeni tejto karty sa nasledujuci hra¢, preskoci”
(na jedno kolo sa vynechd). Karta sa moze pouzit len na zodpovedajicu farbu
alebo inu kartu typu Preskoc. Ak sa karta typu Preskoc¢ pouzije na zaciatku hry,
hra¢ nalavo od rozdavajlceho hraca sa preskoci, hru teda zacina hrac nafavo
od preskoceného.

Zolik - po vyhodeni tejto karty si musite zvolit farbu, ktorou bude hra
pokracovat (akakolvek farba vratane farby v hre pred pouzitim olika). Zolika
mozete vo svojom kole vyhodit aj vtedy, ak mate na ruke inu pouzitelnud kartu.
Ak sa Zolik pouZije na zaciatku hry, osoba nalavo od rozdavajiceho uréi farbu,
ktorou bude hra pokracovat.

bude hra pokracovat, PLUS nasledujuci hrac si musi zobrat Styri karty z kopy na
TAHANIE a na jedno kolo sa presko¢i. Je tu viak jeden hacik! Tuto kartu mézete
pouzit len vtedy, ak na ruke NEMATE inG kartu zodpovedajtcu FARBE v kope na
VYHADZOVANIE (ale tuto kartu mozno pouzit, ak mate zdopovedajuce ¢islo
alebo ak¢nu kartu). Ak sa tato karta pouzije na zaciatku hry, vréatte ju do kopy a
vyberte inu kartu.

Zolik typu Tahaj styri - ked vyhodite tdto kartu, musite vybrat farbu, ktorou

POZNAMKA: Ak mate podozrenie, Ze 7olika typu Tahaj $tyri ste dostali proti pravidlam
(napr. hra¢ ma zodpovedajucu farbu), mézete vyzvat tohto hraca. Vyzvany hrac vam

(teda vyzyvatelovi) musi ukazat svoje karty na ruke. Ak sa ukaze, Ze je vinny, vyzvany hrac si
musi potiahnut 4 karty namiesto vas. Ak je viak vyzvany hrac nevinny, musite si vy
potiahnut 4 karty PLUS dalsie 2 karty (spolu 6 kariet)!

Wild Swap Hands Card - when you play this card, you may choose any
opponent and swap all the cards in your hand with all the cards in their hand.
Zolika mdzete zahrat vo svojom kole aj vtedy, ak mate na ruke ind pouzitelnu
kartu. Also, you choose the color that resumes play. Ak sa tato karta pouzije na
zaciatku hry, osoba nalavo od rozdavajlceho urci farbu, ktorou hra zacne.

Zolik Prepis to - Ceruzkou tvrdosti 2 napiste na kartu fubovolné vlastné pravidlo.
Napadom sa medze nekladu (jedinou podmienkou je, Ze musia sthlasit tvoji
protihraci). Before the game begins, decide how many of these cards to include.
Méze$ pouzit jednu, alebo vetky 3. Je to iba na tebe. Zolika méZzete zahrat vo
svojom kole aj vtedy, ak mate na ruke ind pouzitelnu kartu. Also, you choose
the color that resumes play. Ak sa tato karta pouzije na zaciatku hry, osoba
nalavo od rozdavajuceho uréi farbu, ktorou hra za¢ne. POZNAMKA: pravidlo
napisané na karte je mozné vymazat, takze pre kazdu hru moézes vytvorit nové!

AK CHCETE HRAT HRU UNO™ PODLA STANDARDNYCH
PRAVIDIEL, STACi Z BALICKA KARIET ODOBRAT ZOLiK PREHOD
KARTY A 3 ZOLIKY PREPIS TO.

Using Customizable Cards

The customizable rule cards can be as wild as you like. Use them to speed up the game, add a
bit more strategy, or force someone to do something silly. Here are some thought starters for
your own custom rules:

1. The next player must draw until they draw a card of a certain color.

2. Everyone but you must discard all their Wild cards.

3. If the next player can't play a card, they take THREE cards from the DRAW pile.
4.Take an extra turn.

5.The next player must draw or discard until they have exactly 7 cards.

6. Everyone must discards (or draws) until they have exactly 3 cards.

7. Everyone must play with their hand face up until your next turn.

8.Tell a joke. If the no one laughs, draw 4 cards. Otherwise, discard down to 1 card
(don't forget to yell “UNO!").

9.The next player cannot bend their elbows until someone says “UNO!”

10. 3-bodovy pridrziavaci systém pre bezpeénost dietata The next player must perform their
best rooster call or “chicken out”and draw 4 cards.

Ked vyhodite predposlednu kartu, musite zakri¢at UNO (¢o znamena jedna”), ¢im oznamite,
Ze vam ostala len jedna karta. Ak nezakricite UNO a odhalia vas skor, nez za¢ne hrat dalsi hrac,
musite si zobrat dve karty.

Ked'sa nejaky hrac zbavi vietkych kariet, kolo sa skoncilo. Pridelia sa body (pozri ¢ast
BODOVANIE) a hra sa méze zac¢at odznova.

Ak poslednd karta pouzita z ruky je karta Tahaj dve alebo zolik Tahaj $tyri, dal3i hra¢ musi tahat
2 resp. 4 karty. Tieto karty sa zapocitaju do celkového bodovania.

V pripade, ze sa minie kopa NA TAHANIE a Ziaden hra¢ sa este nezbavil vietkych kariet, kopa
NA VYHADZOVANIE sa pomiesa a hra pokracuje.

Bodovanie

Prvy hra¢, ktory sa zbavil vietkych kariet, ziskava body za vietky karty, ktoré maju superi na
ruke, a to nasledovne:

Vsetky karty s ¢islami (0 - 9) ...ceuumeeeeevmmnssnnsseeenns pocet bodov urcuje ¢islo na karte
Karta Tahaj dve 20 bodov
Karta Obrat 20 bodov
Karta Presko¢ 20 bodov
Zolik 50 bodov
Zolik Tahaj Styri 50 bodov
Wild Swap Hands 40 Points
Customizable 40 points

Ak sa po spocitani bodov zisti, ze nikto nedosiahol 500 bodov, pomiesaj karty a za¢ni nové kolo.

VITAZOM je hré¢, ktory prvy nazbieral v hre 500 bodov.

Alternativne bodovanie a vy

Dalsi spésob bodovania je viest si priebezny pocet bodov, ktoré ma kazdy hra¢ na konci kazdého
kola. Ked niektory hrac dosiahne 500 bodov, vyhrava hra¢ s najmensim po¢tom bodov.

: W2087-5570 mattel
1100935524-5L.S GAMES"

INSTRUCTION
SHEET SPECS:

Toy:—UNO®
Toy No.: W2087
Part No.: 5570
Trim Size: ~ 4.25" W x 24.75"H
Folded Size:  4.25"Wx 2.75"H
Fold to half (W),

and accordion fold 5 times (H)

Type of Fold:

# colors: 1 (one) both sides
Colors: Black
Paper Stock: White Offset
Paper Weight: 70 Ib.
EDM No.:

Black Plate

Folding
Diagram

FRONT

5LS: czECH/
HUNGARIAN /
POLISH /
RUSSIAN /
SLOVAK



