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Gra karciana

Zawartos¢

112 kart — w tym karta z regufg specjalng (szczegtowe informacje znajdziesz w sekgji Karty specjalne).

Cel gry

Jako pierwszy gracz pozbadz sie wszystkich kart z reki.

Rozpoczecie gry

1. Wybierzcie osobe rozdajaca i potasujcie karty.

2. Kazdy gracz powinien dostac 7 kart.

3. Utdzcie pozostate karty ZAKRYTE na $rodku stotu. Utworza one stos LOSOWANIA.

4. Odkryjcie gorna karte ze stosu LOSOWANIA i potdzcie jg obok ODKRYTA na stole, aby utworzyc¢
stos ROZGRYWKI. Jesli jest to karta specjalna, pomincie jg i odwrdccie nastepna karte.

5. Gre rozpoczyna osoba po lewej od rozdajacego, a rozgrywka toczy sie zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara.

Zagrajmy w UNO®!

Gracz probuje jak najszybciej pozbyc sie wszystkich swoich kart. Podczas swojej kolejki wyktada
JEDNA KARTE na stos ROZGRYWKI.

N
Jesli MA pasujaca karte w reku, Jesli gracz NIE MA pasujacej karty,

moze wylozyéjq na musi DOBRAC JEDNA KARTE
stos ROZGRYWKI. ze stosu LOSOWANIA.
1. Karte mozna wylozyC tylko wtedy, gdy odpowiada 1. Jezeli jego nowa karta moze zosta¢ wylozona

ona co najmniej jednemu elementowi karty
na gorze stosu ROZGRYWKI, takiemu jak kolor,
cyfra lub symbol.

(sprawdz informacje powyzej), moze nig
teraz zagrac.

. . . . 2. Gracz moze zawsze dobra¢ zamiast wytozy¢
2. Jedli wytozona karta jest kartg specjalng, ma L T )
karte, nawet jesli ma w swojej puli pasujaca

ona wyjatkowa funkgje. . X ok
. 5 ; karte, ktéra mégtby wytozy¢.
\_ (Szczegdty w sekgji Karty specjalne). JAS )

UWAGA: jesli na stosie LOSOWANIA nie ma zadnych kart, trzeba przetasowac stos ROZGRYWKI, aby
utworzy¢ nowy stos LOSOWANIA.

Po wytozeniu lub dobraniu karty przez gracza kolejka przechodzi na nastepna osobe.

Zawotaj: ,UNO!”

W momencie gdy gracz zostaje z tylko jedna kartg w reku, musi krzykna¢,UNO’, aby dac znac innym
graczom, ze szykuje sie do wygranej.

Jesli jednak ktos go przytapie i pierwszy zawota,UNO” (ale przed rozpoczeciem kolejki nastepnego
gracza), gracz z jedna karta musi dobrac 2 dodatkowe karty!

Wygrana
Gracz wygrywa po wytozeniu swojej ostatniej karty. Czas przetasowac karty i zacza¢ gre od nowal
Karty specjalne

Karta,,Zmiana kierunku”: Zmienia
sie kierunek gry. Jesli rozgrywka toczyta
sie zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, teraz bedzie kontynuowana
w kierunku przeciwnym do ruchu
wskazowek zegara i odwrotnie.

= Karta,Wez dwie": Nastepny gracz
M musi wziaé dwie karty ze stosu
p] LOSOWANIA i traci swojq kolejke.

Karta,Postdj": Nastepny gracz traci

= Dzika karta,Wybierz kolor”: Ta karta
A swoja kolejke.

B pasuje do kazdej innej, wiec mozna ja
4 wylozy¢ bez wzgledu na to, jaka karta
znajduje sie na stosie ROZGRYWKI.
Pozwala ona tez wybrac kolor, od ktérego
ma by¢ kontynuowana rozgrywka.

) Karta,Creeper” (Czychacz): Jedli gracz wylosuje te karte ze stosu LOSOWANIA, to

MY natychmiast pokazuje ja wszystkim pozostatym graczom. Nastepnie gracz dobiera
Jl 3 dodatkowe karty ze stosu losowania. Jesli jedna z tych 3 dodatkowych kart
@l ROWNIEZ jest karta Creeper, gracz NIE POKAZUJE jej pozostatym graczom, a
zachowuje ja dla siebie i moze wykorzystac jak zwykta karte ,Wybierz kolor”. Karta
Creeper jest jednoczesnie karta ,Wybierz kolor”, wiec korzystajacy z niej gracz
wybiera réwniez, od jakiego koloru bedzie kontynuowana rozgrywka.

I Dzika karta ,Wybierz kolor + wez cztery”: Ta karta pasuje do kazdej innej, wiec
)] mozna ja wytozy¢ bez wzgledu na to, jaka karta znajduje sie na stosie ROZGRYWKI.

W Ale jest tez haczyk: gracz moze wytozy¢ te karte tylko wtedy, gdy NIE MAW SWOJEJ

PULI KARTY O TAKIM SAMYM KOLORZE CO KARTA NA STOSIE ROZGRYWKI.

Nastepny gracz w kolejnosci ma 2 opcje: dobiera 4 karty i traci kolejke LUB rzuca
wyzwanie.

Jesli wybierze wyzwanie, gracz, ktory wytozyt te karte, musi pokaza¢ mu swoje
karty w rece, aby ujawni¢, czy ma karte pasujaca do koloru na stosie ROZGRYWKI
czy nie — dzikie karty rowniez licza sie jako pasujace.

« Jesli gracz, ktéremu rzucono wyzwanie, NIE MA karty w pasujacym kolorze: osoba
rzucajgca wyzwanie musi dobrac 6 kart zamiast 4 i traci kolejke.

- Jedli gracz, ktéremu rzucono wyzwanie, MA karte w pasujacym kolorze: to on
MUSI dobrac¢ 4 karty, a gracz rzucajacy wyzwanie nie dobiera zadnej.

Ta karta jest takze karta ,Wybierz kolor’, wiec gracz, ktdry ja wytozyt, wybiera kolor,
od ktérego bedzie kontynuowana rozgrywka (niezaleznie od wyniku wyzwania).

Liczenie punktéw (opcjonalny sposéb na ustalenie wygranej)

Gdy gracz wygra rozdanie, otrzymuje punkty na podstawie kart pozostatych w rekach jego
przeciwnikow.

Karty maja nastepujaca punktacje:

Wszystkie karty z cyfrg (0-9) ..ccccceeveverrerereennes liczba punktéw zgodna z cyfra na karcie
Dowolna karta specjalna ...........ceeceeessnnees 20 punktow

- ,Zmiana kierunku’; ,Postéj’; ,Wez dwie”
Dowolna dzika Karta .........cceeereeesenesesseneeens 50 punktow

- Dzika karta ,Wybierz kolor’; dzika karta ,Wybierz kolor + wez cztery’,
,Wybierz przyjaciela”

Pamietaj, aby na biezaco zapisywac punktacje z kazdej rundy. Wygrywa gracz, ktory jako pierwszy
zdobedzie 500 punktow.






