112 ndsdujch kar:

19 modrjeh karet- 0t 9

19 lenjch aret - 019

10 Gervenych karet - 0at 9

10 utjeh karet - 0229

karet Vezm i dvé - vady 2 modé zelené, Cervenéa Huté
8 karet Zména smeru - vidy 2modré, zelené, Cervené  Huté
A karet Preskot - vidy 2 modlé zelené, Cervenéa Huté

4 Divoké karty

4 Dok karty Vezmi o eyt

1 Divakd arta Vimé karty

3Divaké karty Piepis o

Cilhry

Zhiavsev katém kole dech svjch karet ako pronl a lke] body zakarty, keré soupetlm
2listanouv ruce, Body 2 ednativ kol s sttal vbrdvdten, kdo ko prvn doséhne SO0 bodl.

1.Kady et sl vytdhn e Kty Rozdéva ten ktery o wytdhne nejvy Eo
(ak3kol arta se ymbolem e podfa 3 nulu).

2 Rozdiv]ll zamichd karty  rozd katlému i T ket
3, Zhytek aret palodina sl icem dol, cimé vznikne DOBIRAC bl

4 Homikerta  DOBRACHO bk e ototfa vyt zil ODKLADACHO balts
POZNAMKA: Pokud e prvl ototenou krtou zODKLADACKHO ballhy nékterd akenich kart
(e symbole), pstupu podle2viétnhorévducést FUNKCE AKCNICH KARET

A jdeme hrt
Hru z2¢ind it po levic ozdévajicho rdce

Kl i foce, musf 2 ruky vynest Karty, terd mestené sk, tejnou barvu nebo tey
symblakokata nia wchu ODKLADACIHO bl fsymbalycanacufakinkarty, viz FUNKCE
AKCNICH KARET).

PRIKLAD: Pokud j a QDKLADACIM btk emven secmicka, musl vt vynést néakou
Ceenou arty NEBO secmic ool barvy. Da manost e vyt ivokou ey
(12 FUNKCE AKCNICH KARET),

Palud nemé artkted e hodt K  na ODKLADACIM balicky, musf s vt jednukartuz
DOBIRACHO balicku. Pokud b2 it ket terou i hr vzl mce ynéstve steném kol
Jinak e i o il bt

ML s ozhodor, 2 ey m v uce vhodnou Kty NEBUDES | vyndtet,V takovem ppacé
s vt Kart 2 DOBIRACHO bl Pokud e tut Kart vt mesfvynest ve stfém
{3y, ale po dobrén katy u nemitied et Zdnou inow kartuz k.

Funkce akénich karet

Karta Vezmi sl dvé - KdyZ zahvajes tuto kartu, daléi hrd simusi vait 2 karty 2
A | balitkuav tomto kole iz nehraje, Tuto kartu lze vynest pouze na kary
odpovidjcl barvy nebo na jinou kartu Vezmi si dve. Pokud se karta objevina
/|| zattku hry,platf stejné pravidlo.

gom | Harta Zména sméru - Kdy? zahrajed tuto kartu, otéC! se smér hry (pokud se

|| hraje smérem doleva, bude se od tad'hrét doprava,  naopak. Tuto kartu lze
wynést pouze na kartu odpovida]ic barvy nebana jinou kartu Zména sméru.
|| Pokud se tato karta objevi na zattku hry, zatind hréc, ktery rozdval, 2 patom
fira pokratuje smérem doprava misto doleva,

oy | Karta Preskot - Kdy2 zahrajed tuto kartu, daléi hrat bude preskoten® v tomto
8 | ole nefral). Tuto kartu lz2 vynést pouze na kartu odpovidajic barvy nebona
Jinou kartu Preskat. Pokud se karta Pheskot objevi na zacétku hry, hréé po levici
| brate, ktery rozdaval, bude, preskoten” a ve hie pokrauje hré nalevo od

A tahato, pleskoteného” hsce.

Divoké karta - KdyZ zahrajed tuto kartu, mdZeS vybrat barvu, kterd se bude
dlle hrit (jakoukoli barvu vestné té kterd se hrdla pled vynesenim divoké
Karty). Pfi svém tahu mizes vynést divokou kartu i tehely, keyZ maé v ruce inou
Kartu, kterou je mafné hrét. Pokud se divokd karta objevi na zacatku ry, urtl
barvu pro pokratovani hry hrae, ktery je nalevo od rozdavjicho hréce.

Divok karta Vezm s1 Etyti - Kdy2 zahrajes tuto kartu, mi2es wybrat barwy,
Kterd se bude ddle hrat, PLUS daléf hra¢ si mus vait 4 karty 2 dobiraciho balicku
av daném kole nefraje. Al ma to hatek! Tuto kartu mijes zabrét pouze
tehdy, kdy2v ruce NEMAS inou kartu, kterd odpovid BARVE na vichu
ODKLADACIHO balcku (je ale mozné tuto kanu zahrat, kdyZ ma$ odpovidajlcl
(islo nebo akéni karty). Pokud se karta objevi na zatathu hry, vrat i do
— hromédky a vezmi sijinou kartu.

POZNAMKA: Pokud ma padezteni 22 divoks karta Vezmi s ctyfi byla proti tobé zahrdna
neaprévnéné (f.hrét ma n&jakou kartu, kierou mohl hrét], mdZe tohoto hrate wyzvat,
aby ukazal karty. Vyzvany hra mus! vyzyvatell ukazat,jaké ma v ruce karty. Pokud
podvadel, mus’sivzit4 karty misto tebe. Pokud e ale nevinny, musSsity vait 4 karty ajeité
2karty NAVIC (celkem 6]

Divokd karta Vymé# karty - Pokud zahrajes tuto kartu, mizes si vybrat
protihrae, ktery i s tebou musl vyméni véechny karty, kterd drif v uce. Jednd
se 0 divokou kartu, takze i mifes vynést i tehdy, kdyZ mas v ruce inou kartu,
Kterou je moiné hrét. Vol také barvu pro pokracovan! hry. Pokud se tato karta
objev na zatatku hry, uréf barvu pro pokratavan hry hrét, ktery je nalevo od
razdvajichho frice.

Divolc karta Preplé to - uzkou tvrdosti 2 napiéte na kartu llbovalné viastnl
pravidlo. Ndpadim se meze nekladou (jedinou podminkou e, 2e musl souhlasit
tvoj protinréci). red zacatkem hry se vidy rozhadni, kolk téchto karet cheed ve
ffe pout. MGZe: poutit jen jednu z nich, ale tfeba iviechny 3. Jednd seo
divokou kartu, takfe i mizes vynést | tehdy, kdyz i v ruce finou kartu, kterou
Jemané hrét. Voll takeé barvu pro pokratovani hry. Pokud se tato karta objevi
na zacthu hry, uréf barvu pro polratovan hry hrdé, kery e nalevo od
razdavajicho hrace. POZNAMKA: pravidlo napsané na karté ize vymazat,
takie pro kazdou hru mizes vytvofit novél

(-} <55 |



POKUD CHCETE HRAT HRU UNO™ DLE STANDARDNICH
PRAVIDEL, STACIZ BALICKU KARET ODEBRAT KARTY ,VYMEN
KARTY A3 DIVOKE KARTY "PREPIS TO!"

Pouzivani viastnich pravidel

Viastni pravidla mohau byt tak phisnd, jak jen sam/sama budas chiit. Mizes vytvafit pravidla pro
urychlen! hry, zatlenéni vice taktizovani, nebo jen abyste nachali protihrace udélat néco
smésného. 7de je par napadi pro viastnl pravidla, 22 ktarjch se mizes inspiravat

1. Nasladujict hra¢ musi tahat dalé! karty, dokud netahna kartu urtité barvy.

2. Vichini hrati krom tebe musl edhodit viechny své Divoké karty.

3. Pokud hrdé na fadé nem kartu, kterou by mohl hrat, musfsi vzit TRI karty 2 DOBIRACIHO balicku.
4, Opakuj svij tah.

5. Nasledujict hrat musf tahnout, neba odhaodit takovy podet karet, aby jich mél v uce prasnéd 7.
6. Vaichni hrati musl odhodit karty (nebo tahnout) tolik karat, ay méli v ruce presné 3.

7. Veichni hrti mus hrat s odhalenymi kartami, nef na tebe pfijde znova fada.

8. Rekni néjaky vtip. Pokud se nikdo nezasméje, tahni si 4 karty. Jinak odhod véechny karty
krom poslednl (2 nezapome zakfitet “UNC").
9. Daléf hra¢ nesmi ohybat ruce v loktech, dokud nékdo nezakfit “UND'!

10. Dalsf hrdt musl zakokrhat neba zakvokat tak doble, jak to jen dokae a tahnout si4 karty.

Blizime se do findle

Kdyz zahrjes phedposledni kartu, musts vykfiknout, UNO" (cof znamend jedna), aby ostatni
vedali, 22 2 mas jen jednu kartu. Pokud nevykfiknas UNO" a spoluhirac si toha viimne dffva,
net zatne hrat dalsl hrac, must si tahnout dvé karty.

Jakmile se n&jaky hrae zbavil viech svyich karet, kolo kontl. Sectou se body (viz BODOVANI a hra
pokratuje daléim kolem.

Pokud posiedni adehrand karta v kole ja Vazmi i dvé naba Diviakd karta Vazmi si étyfi, musi si
dalélhrad vzit 2, ptipadné 4 karty. Tyto karty se pocitajl do celkového souctu bodd.

Pokud dojdou karty v DOBIRACIM balitku dffve, ne se najaky hra¢ zbavi svych karet,
ODKLADAC! balitek se znow zamichd 3 hra pokrgtuje.

Prvnf hrét, ktery se zbavi svych karet, dostane body za véechny karty, kieré zdstaly v nukou
spupefim podie ndsledujicich pravidal:

Waachny karty s by (0-9) s Nominain( hodnota
Karta Vazmi siav8 . 20bodu
Karta Zmana AN ..o 20bodu
Karta PRosknl ..o 20bodu
Divokd karta 50 bodi
Divoks karta Vezmi si i e coscsimsscssns 50 bodi
Divoks karta Vymen karty ... .. 40 bodi
Divokd karta PIRpi& 10 .. cmsimmssimsimsiens 40 bodd

Fokud po setten| bodi za posledn kol jesté 2adng hrac nedosahl 500 bodd, karty se zamichajla
hraje se dalélkelo.

Kdo vyhrava

VITEZEM se stava prvni hrae, kterj dosdhne 500 bodd.

Dalii moznosti bodovania tipy, ja

Bodovat je moing i tak, 22 se body stitajl kazdému hrdti prib&2né podle toho, ktard karty mu
zlistanou na kond kola v ruce. Kdyz nékdo dosahne 500 bodd, vyhrava hrat s nejnizsim
pottem bodd.

112 nasleduficich karit:

19modrjch karst- 02 9

19zelenjch kit - 02t 9

19¢envenfehkaret-0 329

19 hjch karit- 019

Bhariet Tahe] dve- po 2v modre),zeene) cervene] a e are
Baret Obrat- po 2 mode] zelene] ervene] a el fare
Baret reskot - po 2 v mode zeleng), cenvene]a it Frbe
lly

4 ollky Taha) syt

1 olk Prehod karty

Wi Customizable Cards

Ciefhry

T s ako profethjch ket v kadom kol a iska body za karty, oré zostand protirtom
naruke.Body zjednatlivjch k8l sa spoditava] a vyhrava ten i Ktory ko vy zska 50 badow

1. Katdj hrdC s ytiahne artu. Hrd¢, ory s vytiahne ngjvyéSie Cilo, rozdiva
(véethy Kty so symbolom potiajte ko nul),

1 Hrdt dor{ rozdév, pomled karty 2 hatdému hréconi rozdd 7 kvt
3, Zvyhok kopy polaiteprednou stranou nadol avanikne kapa NA TAHANIE

4 Homa kara tetokopy s ot asane sa prvou Kartou kopy NAVYHADZOVANIE POZNAMKA
Alcsa priodkrytkopy NA TAHANE otot]akénd ket kataso symbolom), ozt i osobiné
pokyny st FUNKCE AKCICH KARIT.

Hry z3¢ina osoba sediaca viavo od hrac, tory rozdval karty.

Ked g vds pride rad, mustteprivacit viodn rtu zo svale] ruky khome] arte kopy NA
VYHADZOVANIE 0 padla ll, fay alebo symbolu (symboly predstavu]( akén rty,
pozitast FUNKCE AKCNTCH KARIET).

PRIKLAD: Ak j naprklad v kope NA VYHADZOVANIE vyhoden Cervend sedmicka brat musl
vyhodit e art ALEBO seamick el oy, e me pripadne it 2ollke
(poi st FUNKCIE AKCNYCH KARET).

Ak nemdte kartu zodpovedajicu karte v kope NA WYHADZOVANIE muste sl potiahnut kertu 2
Hapy NA TAHANIE. Ak vytiahnutd artu mana poutt, meeteju whodt este v tom istom ke
Vopatnom prinad hra pokratuje daim bratom na ade.

Maete s rozhodnd NEPOUZIT pauiteln Kty tord o na ke takom pripade i
miuste pataint kart 2 apy NA TAHANIE AK e oudtelnd, miete u whodifuf v tom ftom
Hole, 12 po patiehnutikarty uf nemézete vyhodltind arty, ktord drfte naruke.



Funkcie akénych kariet

Kartatypu aha dve - po vyhodeni tetokary s nasledujic st msl
| wytiahnut dve karty & eho kolo 52 preskod. Kartz sa moze pouit len na
zodpovedajicu frbu aleba ind artu typu Taha] dve. Ak sa vytiahne na
4| zatiatku hry plet o sté pravilo.

n | Karta typu Obrat - Po vyhodenl teft karty s menl smer hry (2 sa prave frd
| smerom dolava, ha s zane hrat smerom doprava anaopak) Kartasamie
pouit |en na zadpoveds]cu faru alebo ind kartu typu Obrét. Ak sa tto karta
/|| pouzie na adiathy ry,rozdéva)ichra¢ ide prvf  hra 2 potom hr vz

| doprava namiesto sprava dolava

n | Karta typu Preskot - Po vyhoden!teto karty 52 nasleduic hrat preshotl
A8 | (na jedno kolosa vynechd. Karta sameite pouztlen i zodpovedajicu farbu
aleboind kartu typu Preskat. Ak sa karta typu Preskot poude na zatfathu hry
/| D nalavo od rozdavaiceho hrata sa preskoti,hru teda zatina hréC nafavo
PA o preskotenéh,

Tolik - po yhoden!tftokarty s musie zvoli farbu torou bude bra
nokracovat akakolvek farba vatane faby v re pred pouitm Zolika. Zolika
mitete vo svojom kole vyhadit 3 viedy, ak méte na ke nd poustelnd kartu.
Aksa 2ol pauzie na zaciatku hry,osoba nafavo od rozdévajdceho urt farbu,
A | torou bude fra pokraovat

ol typu Taha)tyr| - ked vyhodte tuto kartu, mustevybratfrbe, ktora
biude hra pokratovat, PLUS nasleduc hrét s musf zobrat tyrkarty  kapy na
TAHANIE 3najedno kolosa preskottJ u vak eden hacki Toto kartu mite
pouile vy, na ruke NEMATE ind ety zodpovedajicu FARBE v ope na
VYHADZOVANIE (3le (o kartu mono pout, ak mate zdopovedajlce s
aleboakénd kartu). Ak a ato karta pouijena zaciatku hry iétte ju dokopy 2
vyberte nd kart

POZNAMKA: Ak mte podozrenie, 2 ollka typu Taha tyriste dostall ot praviclém
(napr.brat ma zodpaveda]icu farbu), mozete vyzvat tohto hraca. Vyzvany hrdt vém

(teda vyzjvatelo] mus! ukdzat svo karty naruke. Ak sa ukze, 22 e vinny, vyzvan hrat s
muslpotiahnut 4 karty namiesto v, Ak e viak vyzvany hrat nevinng, musite s vy
potiahnuf 4 karty PLUS dalée 2 karty spolu  karet)

Wild Swap Hands Card - when you play tis card, you may chaase any
oppanent and swap althe cards in your hand with all he cards n thei hand.
Tollka mitete zahrat vo svojom kol 2 viedy, ak mate na ke ind pouitelnid

%
ﬂ Kartu. Also,you choose the color that resumes play. Ak a tto karta pout na

2atfthu hry,osaba nalavo od rozd dvajiceho urd arbuy ktorou hra zatre

Tolk Prepito - Ceruzkou tvdosti 2 napkte i kartu lubovalné vizstné praviclo
Napadom sa medze neklact (jdinou podminkou s, 2 musla sthlas tvoj
protihratl). Before the game begins, decide how many of these cards to Include.
Mt pouijednu, alebo vietky 3. Jeto iha natebe. Zollka maete ahiat vo
syojom Kole 3] vtedy, ak matena ruke nd pouzitelnd kartu. Also you chaose
the colorthatresumes play. Ak s tatokarta pouie na zacitu hry, osobe
nalavo od rozdva]ceho ur Farbu ktorou hra zacne POZNAMKA: praviclo
naplsané na karte e moné vymazat, takce pre katdd hu médas vytvorit novél

AK CHCETE HRAT HRU UNO™ PODLA STANDARDNYCH
PRAVIDIEL, STACI Z BALICKA KARIET ODOBRAT ZOLIK PREHOD
KARTY A3 ZOLIKY PREPISTO.

Using Customizable Cards

The customizable rule cards can beas wild as you fie. Use them to speed up the game, add 2
bit mar strateqy, or force someane to do something silly Hera are soma thought starters for
YoUr OWn Custom rules;

1. Tha next player must draw untl they draw acard of a certain color.

1. Everyone but you must discard 2l their Wik cards.

3.Ifthe next player can't play a card, they taka THREE cards from the DRAW pile
4 Take anavtratum.

5. The naxt player must draw or discard until ey have axactly 7 cards.

. Everyone must discards or draws) unil they have exactly 3 cards.

7. Everyona must play with their hand face up until your naxt tum,

8.Tell 3 joke. If the na one laughs, draw 4 cards. Otherwise, discard down fo 1 card
(don'tforget to yall"UNOI.
9. The next player cannot bend their elbows until someone says “UNDI

10. 3-hodawy pridrdiavacl systém pre bezpatnost dietata The naxt player must parfom thair
best rooster call or ‘chicken out” and draw 4 cards.

Ked vyhodit predposledna kartu, musite zakritat UNO (o znamend, jedna’), tim oznamite,
1o vim ostala len jedna karta. Ak nezakricite UNO 2 odhalia vis skar, nef zatne hrat daldf hra,
musite si zobraf dve karty.

Ked'sa nejaky hra zhavl vietkyeh kariet, kolo sa skoncilo. Pridela sa body (pozri tast
BODOVANIE) 2 hra sa mdze zatat odznova,

Ak poslednd karta pouzitaz rukyje karta Tahaj dv alabo 2ol Tzhaj Sty daléhrdé mus/tzhat
2rasp. 4 karty.Tieto karty sa zapotitaji do celkového bodovania.

V pripade, 2 5a miniz kopa NATAHANIE 2 fiaden hrdt sa ette nezbavil viatkych kariet kopa
NAVYHADZOVANIE sa pomieta a hra pokratuje.

Pry hrat, ktary sa zhavil viatkych kariet, ziskava body 7a véetky karty, ktord majd silperi na
uke, 3 to nasledovne:

Viatky karty s Elami 0-9) oo potat bodov urtuje fslo na karte
[N El T T — 20 bodoy
Karta OBFEL i 10 badov
Karta Prasknl oo 10 badov
Lol 50 bodav
ZolK TIRJ YT s 50 bodov
Wild Swap Hands ..o 40 Points
CUStOMIZADIE oo 40 points

Aksa po spacitani bodov zist 22 nikta nedosiahol 500 bodov, pomietaj karty a zatni navé kolo.

Vitazstvo
VITAZOM je hrt, tory prvj nazhieral v hre 500 bodov,

Alternativne bodovanie a vyhra

Datél spdsab bodavania je viest s priebetny potet bodov, bord mé katd hidt na konci katdého
Kola. Kad iktory hrat dasizhna 500 bodov, vyhréva hrat s najmensim pottom badav.
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112db kirtyalap, azaldbbi szetételben:

19 dolek karya (4619

19 b zdld ity 461 %4g

19db piros ety (46194

19 db sdga kérya: 0461949

Bl iz et iy -2 ek 2l pios s sy B
b ranyvale krtya: - kek, 261, piros s s ap
§db imaradsz'rtya 2-Lkék, 201, piros s srga ap
4dbszinvalaszd krtya

4cbsrinvalaszd, hlzz négyet! rtya

1, caerljetekkartydhat Kirtya

Jdbiles Joer'kitya

Ajitékcélia
A cél el Shént megezabaculn a2 dscaes aptel mindeqyik menetben, & pontotszeremiaz

#llnfeleknd] maradt lapokért. Az nyer, a2 kdrokben szarzettpontszémok dsszesése alapjdn
elsChént el 500 pontat

Peldlitds

1. Mindeqyikgtekos iz eqy-eqy apot. A leqnagyobb szamértéhd lapothizotchos sz az
o5zt A szimbolumokdal rendelkezd ok nullértéh ek szémitanak,

1. Az osztd meghevert ek, és mindeqyik étékosnaloszt - lapat,
3, Al et el Felte vl el sz a HUZOPAKLL

4 AHUZORA) el st e el ortan, é e kel e 2 sz a DOBCPAKL kel
MEGIEGYZES: havalmelyk akcidkaryét (imbelumok) ordti o a DORO) il ezl

I, AZ AKCICKARTYAK FUNKCIO! o rszben ot sl tasasok onek énéinybe

Rzasztct bl 018 jitéhos hezd.

Amikorsor erCin, DOBO pakliteten v apnak ekl sz, sl vgy
szimbdlum 3pat kell dobmunk a aaink ezl (A zimbolumok kilneges apokat
Jelképemek, ezl kapeslathan s AZ AKCIOKARTYAK FUNKCI! cimdrész)

PELDAUL: 3 DOBORAKLI é o et vy prs apot VAGY by sind T4l
tenn, zivalszt ot s dobhatunl s AZ AKCIOKARTYAK FUNKCIONcm ),

Harincs  DOBOPYAL e pnakmegfell sz simbdulendelezd
lunk hiznunk kel gy ot a HUZOPAKUIROL Ha ot hizunk, azonnal s dabbatu Ha
nem 0 akdvetkezd atdhos kel sor,

Windi danthetink gy hagy NEM dobjuk el akezinkben évG megfelel apat, hanem hizurk
eyt HUZ0) il Ha ot hizunk azonnal s dobbatu hizdsutdn azonban e
dobhatunk Jabb zpot a ezinkben & lpok il

Az akciokartyak funkeioi

@

| S

| Hizz-Ketttkirtya - Ha et dob, akovetkezd tékosnak hizna kell étlapot
a ésk'\mamdamenetbﬁ\.(sakugyanalﬁanszmﬂvagyeq misik, ez ettt

Ispra ehe dobni. Ugyanez érvényes, hafyen apot forafunk e kezd lapnak.

Visszaforditd kartya - Halyet dab, a jaték irinya megfordul (ha énpen jobbrdl

1| bl atszanak a jdtek balrljobbra fordul, s fordiva. Csak ugyanalyan szind

Iipra vy eqy sk rinyvaltd lapra ehet dobni. Ha yen lapat orditunk e

|| kezd lapnak,az oszt ke, & 3 bl ol szomszéda helyett a jobb aldl
o | somszéda kovetkezk.

Kimaradsz kartya - Ha et dob, a bevethezs atékos kmarad (3 menetd).

R | Cakugyanolyan szind apra vagy egy mésik, kimaradsz lapra lehet dobi.

Ha, imaradsz" lapot fordirunkfel kezd&l?rnak, 205716 bal aldal zomszédja

|| kimarad s 2  bal ol zomszéda ke

Srinvalasztd kirtya - Ha lyet dob, kivlaszthatja a kovetkezd szint ajatékban
(oamelyk szint elrve azt s amelylket a szinvilaszid Kirtya dobisa elétt
dobtak). Akkor s dobhatunk szinvlasztd apat,hamds megjatszhatd apunk i
van, Ha szinvalasztd lapot fardfhunk el kezdd lapnak, azosztd bal aldl
stomszédavalaszt szt

Sainvilasztd hizz-néqyet kirtya- ha lyet dob, On valaszthatszint PLUSZ 3
Kovethez jéekosnak & apot kel hinia a HOZ0 pakihel é kimarad a menethel,
Van azonbzn eqy hokkend! Ceak akkor dobhatunkilyen apat, haNINCS msik
alyenlapunk, amelynek aszine egyezk a DOROPAKL! tetefén v ep SZINEVEL
(Abban a2 esethen azonban edobhati,ha van a DOBOPAKL! eteén &6 ap
szamanak megtelld szémértél lapunk vagy Klnleges lapunk). Ha lyen lapat
fordirunk el kezd apnak,vissza kel tenni a pakioe, & mésiklapot ell hdzni

MEGJEGYZES: ha iy ek, hagy jogtalanul dobak sznvalasatd, huzz néqyet lapot
(azaza fitékasnak van egyezd szind lapja, kévddre vonhatjuk 2 atékost Ekkor akérddre
ont atékas megmutatda ameghérddelezinek a lpjit Hatény\egLugnsulallanul dobott

iyen lapat,nem a megkércGjelezd, hanem 2 kérddre vont atékasnal

Kell hdzia négy lapat.

Ha azonban a kérdre vont 3tckos jogosan dobott fyen lapaf, 3 megkércjelezt jtdkosnak
kel hiznia 4 apot PLUSZ méq 2 apot (dsszesen 6 darabot)!
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,Coereljetek kirtyat” artya: ha yen kirtyat dobunk, Kicseréhetiok a
Keznkben I&ud irtyakat eqy kivalasztot Jit8kos irtydia. Mivel ez zinvilzsztd
Iap,akkor s ldobhatjuk, ha mas megjatszhatd apunk s van, Ha lyen karyt
dobunk, ivalaszthatuk a kivethezt szint Ha yen keryt forctunk el
KezdBlpnk  kezd jitdkos az osztd bl oldl szomszéd vélasztsznt.

Ures,Joker” kértya: eqy ceruzdval bamilyen szabalytflihatunk a kirtyirg,
amit szeretnénk. Csek a képzeletnk szabhat hatdrt (65 a tobbi dtékos
beleeqgyezése). A jaték kezdete elot el kelldonten, hdny lyen kirtydvl
Jatsszunk. loény szerint akar mind a hérom kértydt felhaszndlhatiuk. Mivel ez
szinvelsztt ap,akkor s eldobhaguk, ha mds megjitzhatdlapunk s van. Ha yen
kértyat dobunk, kivalaszthatjuk a kovetkezd szint, Halyen kartydt fordtunk fe
KezdGlapnak, a kezdo itéhos, az szt bal ol szomszéca vlaszt szt
MEGJEGYZES:  kirtyek letbrtlhetdk, ezér lehetbséatnk van ans hogy
minden jéték sardn U] szabélyt alkalmazzunk



AKLASSZIKUS UNO™ JATEKHOZ KI KELL VENNI A KARTYACSERES
£S A3 DARAB URES, JOKER"KARTYAT A PAKLIBOL.

Az ires ,joker” kartyak hasznalata

Az tres joker” Kartydkra barmilyen szabdlyt felirhatunkc Az ilyen kartykat a sk felgyorsitisin,
stratégiai célra illetve amais falhasznalhatjuk, hogy 2 tobbi jatékasnak vieces utasitasokat adjunk.
Ime néhidny otiet sajét szabilyokhoz:

1. A kivatiez0 jatékosnak addig kell krtyat huznia, mig  bamondott szind kdrtyat nem hilzza.

2. Mindenkinek el kell dobnia valamennyi szinvalasztd kirtydjt, Kivéve Onnek.

3. Ha 2 ktvetkezG jatdkos nem tuda letenni 2 kért kartyat HAROM kirtyt kell hizmia 2
HUZCPAKLIBOL

4. Még eqyszer On kavetkezik

3. A kivatkez0 jatékosnak pontosan 7 kdrtyaval kell rendelkeznie (ehhez kartykat kell hiznia
vaqy eldabnia).

6. Mindenkinek pontoszn 3 kartydval kell rendelkeznie (2 jatékosoknak ehhar kirtydkat kell
hizniuk vagy eldobnik).

7. Mindenkinek iyl kartydkkal kelljétszania eqy koron keresztll, amig djra On kavetkezik.

8. Mondjon eqy viccat. Ha senki nem nevet, hiizzon 4 kartyst. Ellenkezd esetben dobjon el
minden kartyat, é csak eqyet tartson meg (ne felejtse ol bekiabzini, hogy, UNO!)

9. Akovatiezd jatékosnak nydjtatt kiinyskkel kell dinia, amig valakinek, UNO"-Ja nem lasz.
10. A kovetkezd jatékosnak kukorckolnia kell vagy kacsatdncot jamia, és 4 kartydt huznia

Amikor eldabjuk az utolsd eldtti lapunkat, be kell mondanunk az, IND" (jelentése: agy’) 52dt,
és arzel jeleznank kell hogy mar csak Egﬁ(lapunk maradt. Ha endl megfeledkezank, és ezt
aszrevaszik, mieltit a ktwatkezd jtékos [apat hizna vagy dobna, himunk kel két lapot

Ha valakinak elfogynak a lapjai, vége a kbimek. Mindenki megkapja a magfeleld sz2md pontot
(14sd: PONTOZAS), s j menet kezddik.

Ha, iz kattét"vagy szinvalasztd, hizz négyet! ppal zarult amanet, a kovetkezd jitékosnak
rendre hiiznia kell et illetve néqgy apat. Exek a lapok is beleszamitanak a pontok dsszesfidsée.

Ha 2 HUZO pakli effoqy, mietett valamelyik jitékosnak sikerit volna megszabaduinia minden
lanjatdl, meg kell keverni 2 DOBO pakiit,és  jiték gy folytatdcik hagy ez lesz a HUZO paki

Pontozds

Akinek elsckent fogynak el a |apjai 2 kirben, az alabbiaknak megfelelden pontokat kap minden
olyan lapért amely az allenfeleknél maradt:

SZAm05 Aok (0-9). o a szamértéknek megfeleld szim pont
SHUTZ KO s 20 pant
1 20 pant
KM B0 s iimsisimiismsimsn 20 pant
STIMARSZD B 1o 50 pant
Sainvalaszto, iz nagyetl .. 50 pont
Lserdlatak Kamyakat" .o 40 pont
(res Joker KAMYA oo 40 pont

Ha a ko pontszimainak dsszesitése alapjan agyik atékos sem ért el 500 pantot meg kell
kevemni a paklit, & Gj kort kell kezdeni

Ki nyeri a jatékot?

Az lesz 2 NYERTES, aki elsdként yjt ossze 500 pontat.

Alternativ pontozas és kimenetel

{gy is pontazhatunk, hogy 2 kézben maradt lspoknak megfalakian minden kar végén
faljeqyezzik, hagy kinek-kinek menn')(ri pontja lett. Ekkor az nyer, akinek 2 lagkevasabb szimii
pontat sikeril begy(jtenie, mire valakingl tsszeqydlik 500 pont.
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12Kart:
19 kart niebieskich - od 0do 9
19kart zielonych - 0d 0 do 9
19kart czerwonych - od 0 da @
19kart 26ftych-od 0 do @
Blkart Wez dwie"- po 2 w kolorach niebieskim, Zielonym, czerwonym i 20tym
8kart,Zmiana kierunku"- po 2w kolorach niebieskim, zielonym, czerwonym i 20ftym
8lkart,Postdj” - po 2 w kolorach niebieskim, zielonym, czerwonym i Zotym
4karty, Wybierz kolor®
4karty, Wybierz kolor + wef cztery”
1karta, Zamiana kart"
3 drikie karty, Zadanie spegjalne”

Celem ary jest jak najszybsze pazbycia sie wszystkich swoich kart w kaidaj rundzie i zdobycie

punktG 23 wszystkie karty, ktore pozostang w rekach innych graczy. Punkty zdobyte w
kolejnych rundach 53 sumowana. Zwycieza gracz, kidry jako pierwszy 2dobadzie 500 punktow.

Przygotowanie do gry

1. Kazdy gracz ciggnie karte. Karty rozdaje gracz, ktdry wyciagnie najwyzszy numer
(kartyspecjalne z symbolem traktowane 53 jaka zerowe).

2.0soba rozdajaca tasuje karty | rozdaje po 7 kart dia kaidego gracza.
3. Pozostate karty 2 talii podozone rewersem do gory tworza stos LOSOWANIA

4.Gomg karte stosu LOSOWANIA nalazy adkryc | obok razpoczat stos ROZGRYWKL UWAGA:
Juli stos ROZGRYWH] rozpoczyna kioras 7 kart specjalnych (z symbolem), naledy postepowat
zgodnie ze wskaztwhkami zamieszczonymi w czesci FUNKCJE KART SPECIALNYCH.

(Grg rozpoczyna pierwsza osoba na lewo od rozdaj3cego.

Graczmazazadanie polozyt na stosie ROZGRYWKI karta ze swojej pul, kidra ma takisam
numer, kolor lub Yf:)r'rribol (symbolami oznaczone 53 karty spacjane opisane w czesci FUNKCIE
KART SPECIALNYCH)

PRZYKLAD: Jedli na stosie ROZGRYWKI znajduje sie czerwona 7, to gracz musi wylozyt dowolng
czenwona karte LUB 7 w dowolnym kolorze. Ewentualnie gracz moze wylozyc karte Wibierz kolor®
(opis wczedci FUNKCJE KART SPECJALNYCH).

Jedli gracz nie ma karty, ktéra mogthy potozy¢ na stosie ROZGRYWK], musi waiac karta o stosu
LOSOWANIA. Jasli wylosowana karta pastje do karty na stosie ROZGRYWEI, to gracz maze nig
zagrat w tej samej kolejee. W przechwnym wypadku kalejka przechadzi na nastapng asabe.

Graczmoze NIE zagrat karty ze swojej pull, nawet jezali magthy j3 wyloZyC. W takie] sytuacji
gracz musi wzi¢ karte ze stosu LOSOWANIA. Jadl karta pasuje, to gracz moze J3 wylnzyC wtej
samaj kolejce, jednak po wylosowaniu nie maza w ta] kolejce zagrad inng karta 2 swijaj pull



Funkcje kart specjalnych

A | bediz kontynuowzna rozgrywka |

oy | Karta Wet dwla” - jezel aracz polozy 12 karta, to nastepny aracz musi wriad
| 2 karty ze stosu LOSOWANIA i traci kolejke. Karte ta maina wylozyC jedynie na

Karte 0 takim samym kolorze lub nainng karte, We dwie” Jedl karta ta

¥ | zostania adwrdcana na poczatu razgrywki, to dziata w taki sam sposdb, jak

Opisano powyzej.

Karta, Zmlana klerunku" - po wylozeniu te] karty zmieniz sie kierunek gry

@ | (jeél dotychczas gra prsbiegata wlewy strone, to feraz badre pracbiega w

prawoi na odwror). Karta te maina wylozy jedynie na karta o takim samym

b | kolorze lub nainng karte, Zmiana Kierunku’ Jedh karta ta zostanie odwrocona na

paczatku rozarywki, o gre razpoczyna nsaha rozdajica, a nastapnie grataczy sie
W DraWo,a niew lewa,

o | Karta, Postd]’ - jedel aracz poloy te karte, to nastepny gracz tract Kolejke i ma
. JBastty” Karte te moina wyloz tjedynie na kartg o takim samym kolorze lub na

inng karte Postej” Jedli karta, Postd]” zostanie odwrocona na poczathu

7 | rozgrywki, to gracz zn3jdujacy sie na lewo od rozdajacego ostaje paminiety,

2 0Jre F0ZpOczyna osoha 2najdujaca sia na lewo od tago aracza.

Karta,Wyblerz kolor"- gracz, ktﬂg wiyklada te karta, ustala kolor, od ktérego
iowolny kalor takza ten, ktory poprzedzal
wiylazenie karty, Wybierz kolor'). Gracz mode wylozyC karte Wybierz kolor’

|| nawet jesli ma w swajej puliinng karte, ktora mogtby wylozyC. Jesh karta
A | Wybierz kolor" zostanie odwrocona na poczatku razgrywhi, to gracz
| znajdujacy sie na lewo od osoby rozdajace] ustala kolor, od ktdrego bedzia

kontynuowana rozgrywka.

Karta,Wyblerz kolor + we catery” - karta ta pazwala wybrac kalor, od
torego ma byc kontynuowana rozqrywia, a PONADTO powoduie, Ze kalejny
gracz musi waiat 4 karty ze stosu LOSOWANIA | dodatkowo opuszcza kolejke.
Aleto nie wszysthal Gracz moZe wyloiyc ta karta tylko wtedy, ody NIE maw
swajej pul karty o takim samym KOLORZE co karta na stosie ROZGRYWKI
(jednak gracz maze wyloZyt te karte, jadli ma pasujacy numar lub karta
specjalng). Jesl karta ta zostanie ndwrocona na poczatiu rozgrywhi, o nalezy
3 2wrdcié do talii wybra inng karte.

UWAGA: Jecl gracz przypuszcza, 2e jego poprzednik wylozyt karte, Wybierz kolor + wez
Catery” whrew zasadom (t]. gracz ktdry ja wylozyt, ma w swojej pul karte o pastjacym
olorzel, to mafe rzucié mu wyzwanie. Podajrzewany gracz musi pokazac swoje karty
Qraczowi rZucaj3cemu wyzwanie. Jesl podejizewany gracz jast winny, Wowczas to on, a nie
Kalejny aracz, musi wylosoiva 4 karty. Jednak jeél podejrzewany gracz jest niewinny, fo gracz
rZucajacy wyzwania musi wylosowac 4 karty PLUS 2 dodatkowe karty (razem 6 kart)!
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Karta, Zamlana kart" - korzystajgc ztg] karty, gracz wymienia z kdrymkofwik
innym graczem wazystkie karty 22 swojej puli na wszystide karty z puli drugiega
gracza. Poniewaz jest to karta specjalna, graczmoze J3 wylozyt w swole] kolejce,
nawet jeslimaw swojej puliinng karte, ktora mogity wylozyC Gracz wybiera
rauniz, od jabiego koloru bedzie kantynuuaivana rozgrywia. Jelita karta
20stania odwraconana poczatku razgrywi, to gracz znajdujacy sie nalewo od
osoby rozdajace] ustala kolor,od kitrego bedzie kantynuowana razgrywia.

Dalka karta, Zadanla specjalne” - uzyjcio odowka 2, aby zapisat na karcie
dawolna wiasna zasade. Jedynym ograniczeniem jest tutaj wyabratnia (izgoda
innych graczy). Jeszcae praed rozpoczaciem ary naledy ustalc liczbe daikich
Kart wgrze, Od graczy zalezy, cry uzyja tylo 1, czy wszystkich 3. Poniewa jest
tokarta specjalna, gracz maze ja wylodyt w swojej kolejce, nawet jesi maw
swojgj puliinng karte, kttrg moglhy w%zyt Gracz wybiera réwniez, od jakiego
kolor bedzie kontynuuowana rozqrywia. Jedi t karta zostania odwrécona na
paczatu rozgrywki, o aracz znajdujacy sie na lawa od osoby rozdajaee) ustala
holor, od kidreqo badrie kontynuowana razgrywha. UWAGA: zapisane
oldwkiem zasady maina écierat 2 dzikich kart zatem 22 kazdym razem gracze

Mog3 Zapisac inne requty!

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

Korzystanie z dzikich kart,Zada

Zadanie z drikich kart Zadanie specjaline’ maie byt naprawde szalone. Gracz korzystaz nich,
ahy przyspieszyc tempo gry, dodac niaco strategii czy zmusié kogoé do zrobienia czegod
smiesznego. Oto kilka przykfaddw na poczatek, comozna zapisat na dzikich kartach:

1. Nastapny gracz musi ciagnac karty do chiwili wyciagniecia karty w okreslonym kolorze.
2. Wszyscy poza Toba musza wyrzucic swoje karty spacalne.

3. Jesli nastapny gracz nie moze wylozyC karty, bierze TRZY karty ze stosu LOSOWANIA
4, Rozagraj dodatkowa kolejke.

5. Nastapny aracz musi wziac lub wyrzucié tyle kart, aby miac 7 kart w reku.

6. Wszyscy aracze musza wyrzucic (lub wriad) tyle kart, a7 beda mielitylko po 3 karty.
7.Wszyscy musz3 grac z odkrytymi kartami aZ do nastepnej kolejki.

8. Opowiedz dowcip. Jesli nikogo nie rozbawisz, wet 4 karty. Jesli rozbawisz, wyrzuc tyle kart,
by zostawic sobie tylko 1 (pamiataj, aby krzyknac, UNC").

9. Nastapny gracz nie mozZe 2gi3¢ fokd do chwill, aZ kios krzyknie, UND
10. Nastepny gracz musi zaprazantowat pianie koguta albo wziac 4 karty.

Po wylozeniu przedostatniej karty gracz must krzyknac, UNO" (czyli jeden’), informujac innych
gm,i@ ma tylko jedna karte. Jesli gracz nie krzyknie, UNO', ainny gracz prﬁpie gonatym
przed rozpoczeciem kolejki nastapnej asoby, to przylapany gracz musi wzia dwie karty.

Kiedy jeden z graczy pozbedzie siewﬁémich kart, unda sie konuﬂ'dy. Fo podiiczeniu punktacji
(szczagoty w czesci OBLICZANIE PUNKTOW') gra rozpoczyna sie od nowa.

Jasli ostatnig wytozong karty jest, Wez dwie” lub, Wybierz kolor + wez crtery’, to kolejny gracz
musi dobrac odpowiednio 2 lub 4 karty. Karty ta licza sie do fycznago wyniku.

Jedli do czasu wyczerpania catego stosu LOSOWANIA Zaden z graczy nie pozbyt sie wszystkich
kart, to nalezy potasowat stos ROZGRYWKI i gra toczy sie dalej.

Obliczanie punktow

Gracz, ktdry jako pierwszy w dangj rundzie pozhedzie sig kart, uzyskuje punkty za wszystkie
karty, ktore zostaty w rekach jeqo przeciwnikow. Punkty oblicza sie nastepujaco:

Wazystkie karty z numerami (0-9) ..ocucuceen liczba punkidw zgodna 2 cyfra na karcie
Waz dwig" 20 punktdw
LZMiaN3 KIBRUINKL" o 20 punktdw
JPostd]” 20 puriktdw
JNIBIZKOIOr" i 50 punktow
Wyhierz kolor + wed CZteny i 50 punktiw
Jymiana rak’ 40 punktow
T 40 punktdw

Jaéli po zsumowaniu punktow w danej rundzie Zaden z graczy nie uzyskat 500 punktow,
nalay potasowad karty i razpoczad nows runds.

TWYCIEZA gracz, ktdry jako pierwszy zdobedzie 500 punktdw.

Alternatywny sposdb obliczania p

Istnigje takée inny sposdb obliczania punktdw, ti. poprzez naliczanie kazdemu graczowi
punktow 73 karty, ktdre zostaly muw reku na koncu kazdej partii. Zwydeza gracz, kidry ma
najmniej punktiw w mamancie, gdy jeden 7 graczy osi3ga 500 punktdw,



