Zawartosc¢
112 kart

Cel gry
Jako pierwszy gracz pozbadz sie wszystkich kart z reki.

DOS™ W SKROCIE

W DOS™ gra sie tak samo jak w znana i lubiang klasyczng gre UNO®, z wyjatkiem kilku specjalnych
kart i zasad. Po pierwsze, istniejg DWA stosy rozgrywki, a nie tylko jeden. Poza tym wszystkie
karty w talii z numerem 2" to Dzikie karty ,Wybierz kolor” DOS™ (moga mie¢ dowolny kolor,
ale zawsze sg traktowane jako liczba 2). Ostatnia réznica to to, ze dostepna jest karta specjalna
Wytéz dwie”. Nie zapomnij zawota¢ ,,DOS!", gdy w rece zostana Ci tylko DWIE karty!

Rozpoczecie gry
1. Wybierzcie osobe rozdajaca i potasujcie karty.
2. Kazdy gracz powinien dostac 7 kart.
3. Utézcie pozostate karty ZAKRYTE na $rodku stotu. Utworza one stos LOSOWANIA.

4. Odwréccie gérne DWIE KARTY stosu LOSOWANIA i umiesccie je ODKRYTE na srodku
obszaru gry, aby utworzy¢ dwa STOSY ROZGRYWKI. Jesli ktorakolwiek z tych kart to
karta specjalna, odwracajcie nowe karty, dopoki na gérze zadnego ze stosow
rozgrywki nie bedzie karty specjalnej.
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. Gre rozpoczyna osoba po lewej od rozdajacego, a rozgrywka toczy sie zgodnie z
ruchem wskazéwek zegara.

I T
STOS DOBIERANIA STOSY ROZGRYWKI

Zagrajmy w DOS™!

Sprébuj pozby¢ sie wszystkich kart, zagrywajac je na dowolny z dwdch stoséw rozgrywki.
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Jesli MASZ pasujaca karte w reku, mozesz WYL0ZYC j3 na dowolny stos rozgrywki.

Jesli masz taka mozliwos¢, mozesz w tej samej turze wytozyc karty na OBA stosy rozgrywki

1. Karte mozna wytozyc¢ tylko wtedy, gdy odpowiada ona co najmniej jednemu elementowi
karty na gorze stosu ROZGRYWKI, takiemu jak kolor, cyfra lub symbol.

2. Jedli wytozona karta jest karta specjalng, ma ona wyjatkowa funkcje. (Szczegoty w sekgji
Karty specjalne).

3.W przypadku wytozenia DWOCH kart specjalnych w tej samej turze obie karty oddziatuja
na nastepnego w kolejnosci gracza. PRZYKLADY: Jezeli wytozysz karty ,Wez dwie” i
,Postoj’, nastepny gracz bedzie musiat wzig¢ dwie karty i pominac ture. Jesli wytozysz
dwie karty ,Wez dwie”, nastepny gracz dobierze cztery karty i pominie ture, i tak dalej.

4. Mozesz potaczy¢ dwie KARTY TEGO SAMEGO KOLORU, aby odpowiadaty cyfrze na gérnej
karcie stosu rozgrywki. UWAGA: obie faczone karty MUSZA MIEC TEN SAM KOLOR, ale
nie musza odpowiadac kolorowi karty na stosie rozgrywki (pasowac ma cyfra, nie kolor).
PRZYKLAD: Potacz czerwona 3 i czerwona 4, aby utworzy¢ dopasowanie do karty z
numerem 7 o dowolnym kolorze. Aby zrobi¢ dopasowanie, mozesz takze uzy¢ dzikiej
karty ,Wybierz kolor” DOS™.

Jesli gracz NIE MA pasujacej karty, musi DOBRAC JEDNA KARTE ze stosu LOSOWANIA.

1. Jezeli jego nowa karta moze zosta¢ wytozona (sprawdz informacje powyzej), moze nig
teraz zagrac.

2. Gracz moze zawsze dobra¢ zamiast wytozy¢ karte, nawet jesli ma w swojej puli
pasujaca karte, ktérg mogtby wytozyc.

J

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

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

Okrzyk,,DOS™!"

W momencie gdy gracz ma w rece dwie karty lub mniej, musi krzykna¢, DOS!", aby dac¢ zna¢
innym graczom, ze szykuje sie do wygranej.

Jedli jednak kto$ go przytapie i pierwszy zawota ,DOS!" (ale przed rozpoczeciem kolejki
nastepnego gracza), gracz, ktéry nie zdazyt krzykna¢, musi dobrac 2 dodatkowe karty!

Wygrana

Gracz wygrywa po wyfozeniu swojej ostatniej karty. Czas przetasowac karty i zacza¢ gre od nowal!

Karta ,Wez dwie”: Nastepny gracz
musi wzig¢ dwie karty ze stosu
LOSOWANIA i traci swoja kolejke.

Karta,,Zmiana kierunku”: Zmienia sie
kierunek gry. Jesli rozgrywka toczyta
sie zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, teraz bedzie kontynuowana
w kierunku przeciwnym (i vice versa).

Dzika karta,Wybierz kolor” DOS™: Liczy
sie jako karta z cyfra 2" dowolnego
koloru. Mozna ja zagra¢ samg jako
dwéjke w dowolnym kolorze lub
potaczyc¢ z inng karta, aby uzyskac¢
cyfre odpowiadajaca cyfrze na gornej
karcie stosu rozgrywki.

swoja kolejke.
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W Karta,Postoj”: Nastepny gracz traci

Dzika karta ,Wytéz dwie”: Gdy ta karta zostanie zagrana, nastepny w kolejnosci
R gracz musi wytozy¢ w swojej turze co najmniej DWIE karty. Jesli nie moze tego
m zrobi¢, musi dobra¢ dwie karty i pominac¢ swoja kolejke. Poniewaz jest to dzika

karta, osoba zagrywajaca ja wybiera kolor docelowego stosu rozgrywki przed
M kolejka nastepnego gracza.

Liczenie punktow (opcjonalny sposéb na ustalenie wygranej)

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

Karty maja nastepujaca punktacje:

Wszystkie karty znumerami (1,3-10) ............... liczba punktdw zgodna z liczba na karcie
Dowolna karta specjalna ..........ceeeeceeeussneees 20 punktow

- ,Zmiana kierunku’; ,Postdj’; ,Wez dwie”
Dowolna dzika karta,Wybierz kolor" ............ 50 punktow

- Dzika karta ,Wybierz kolor” DOS™, Dzika karta ,Wytoz dwie”

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