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Card Game
Contents
112 Cards — including 3 Wild Customizable Cards (see the Wild Customizable Card section for details).
Object
Be first to get rid of all of your cards in your hand.
Setup

1. Choose a dealer and shuffle the cards.
2. Deal 7 cards to each player.
3. Place the remaining cards FACEDOWN in the center of the table. This is the DRAW PILE.

4. 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.

5. The player to the left of the dealer goes first and play proceeds clockwise.

Let’s Play UNO®!
0On your turn, you try to get rid of all your cards by playing ONE CARD onto the Discard Pile.
If you HAVE a matching card If you DO NOT HAVE a
in your hand, you may PLAY IT matching card, DRAW ONE
on the Discard Pile. CARD from the Draw Pile.

1. 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.

1. If your new card can be played (see
above), then you may play it now.

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

- J

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.ﬂ1

2. If the card you played is an Action Card, it
does something special!
\_ (see Action Cards below) )

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!

Winning

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

Draw Two - When played, the next

player must draw 2 cards and lose
their turn.

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

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

Wild - This card matches anything
S0 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.

S S

Wild Shuffle Hands - Wild Shuffle Hands card — This card matches anything so you
can play it no matter what card is on the Discard Pile. When you play this card, you do
the following:

e Collect EVERY card from EACH player’s hand and shuffle them together.

o Starting with the player to you left, deal these cards to all players until none are
left. Players may end up with more or fewer cards than they started with.

L S S

 Play then continues in the current direction the game was being played.
When you play a Wild Shuffle card, you also get to choose the color that continues play.

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.

L=

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.
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o [f you DO NOT have a card that matches color: the challenger draws 6 cards instead
of 4 and loses their turn.

o If you DO have a card that matches color: YOU must draw 4 cards and they
draw none.
This card is also a Wild card, so you get to choose the color that continues play
(regardless of the outcome of any challenge).

playing thae game, you have the option to write (with pencil) your own special rules on

Wild Customizable Cards - Mix up the game by making your own wild rules! Prior to
i | these cards. This card is wild so it matches any card on the Discard Pile. Once played,

follow the rule written on the card. When you play a Wild Customizable card, you also
get to choose the color that continues play.

USING CUSTOMIZABLE CARDS

Here are a few thought starters for your customizable cards:
1. The next player must draw until they get a specific color.
2. Everyone but you must discard all their Wild cards.
3. If the next player can’t play a card, they take 3 cards from the Draw Pile.
4. Take an extra turn.
5. The next player must draw or discard until they have exactly 7 cards.

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:

All number cards (0-9) .......ccccuvrverenreens Face Value

Any Action Card ..........cccocoerriireinineens 20 Points
- Skip, Reverse, Draw 2

Any Wild Card .......c.ccvveveeeeereinicicnees 50 Points

- Wild, Wild Draw 4, Wild Shuffle Hands, Wild Customizable

Keep a running tally of each player’s points from hand to hand. When a player reaches 500 points,
they are the winner.
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Jeu de cartes

Contient

112 cartes dont 3 cartes Joker Personnalisables (pour plus d’informations, consultez la section
Cartes Joker Personnalisables).

But du jeu

Soyez le premier a vous débarrasser de toutes les cartes que vous avez en main.

Préparation

1. Choisissez le joueur qui distribuera les cartes et mélangez-les.

2. Distribuez 7 cartes a chaque joueur.

3. Placez les cartes restantes FACE CACHEE au centre de la table. Elles forment la PIOCHE.

4. Rgtournez la premiére carte de la PIOCHE et placez-la FACE VISIBLE pour former la PILE DE
DEFAUSSE. Si cette carte est une carte Action, n’en tenez pas compte et retournez la carte
suivante.

5. Le joueur a gauche du joueur qui a distribué les cartes commence la partie et le jeu se
déroule dans le sens des aiguilles d’une montre.

Place au UNO® !

Lorsque c’est votre tour, essayez de vous débarrasser de toutes vos cartes en posant UNE CARTE
sur la pile de défausse.

(" Sivous AVEZ une carte dans votre ) (  Sivous N’AVEZ PAS de carte )
main qui correspond a la carte comportant au moins une
précédemment posée, vous pouvez correspondance, PIOCHEZ UNE
LA JOUER sur la pile de défausse. CARTE dans la pioche.
1.Vous ne pouvez jouer cette carte que si elle 1. Si vous pouvez jouer votre nouvelle carte
comporte au moins une correspondance avec (voir ci-dessus), vous pouvez la poser des
la premiere carte de la pile de défausse : sa a présent.
couleur, sa valeur ou son symbole. 2. Vous pouvez choisir de piocher une carte
2. Sila carte que vous avez posée est une carte plutdt que d’en jouer une, méme si vous
Action, elle vous offre une échappatoire ! disposez dans votre main d’une carte que
\_ (Consultez la section Cartes Action ci-dessous) ) \__ vous pouvez poser. Y,
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Une fois que vous avez pioché ou posé une carte, ¢’est au tour du joueur suivant de jouer.
REMARQUE : s'il n'y a plus de pioche, mélangez les cartes de la pile de défausse et formez une
nouvelle pioche.

Quand faut-il crier « UNO ! » ?
Lorsqu’il ne vous reste plus qu’une seule carte en main, vous devez crier « UNO » pour avertir
les autres joueurs que vous allez gagner.

Cependant, si un autre joueur remarque qu’il ne vous reste plus qu’une seule carte et crie
« UNO » avant vous (et avant que le joueur suivant ne joue), vous devez piocher 2 cartes !
Gagnant

Lorsqu’un joueur pose sa derniére carte, il remporte la partie. Uheure est venue de mélanger les
cartes et de commencer une nouvelle partie !

Cartes Action

Carte +2 - Lorsque cette carte est
jouée, le joueur suivant doit piocher
2 cartes et passer son tour.

Carte Inversion - Lorsque cette
carte est jouée, le sens du jeu
change et est inversé. Si la partie se
jouait dans le sens des aiguilles
d’une montre, elle se joue
désormais dans le sens inverse des
aiguilles d’une montre et vice versa.

Carte Passer - Lorsque cette carte
est jouée, le joueur suivant doit
passer son tour.

Carte Joker - Cette carte peut étre
posée sur n'importe quelle autre
carte, vous pouvez donc la jouer &
tout moment, quelle que soit la
carte qui se trouve sur la pile de
défausse. Si vous posez une carte
Joker, vous pouvez également
choisir de changer la couleur a jouer.

8 S
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Carte Changement de main - Carte Changement de main : cette carte peut étre
posée sur n’importe quelle autre carte, vous pouvez donc la jouer a tout moment,
quelle que soit la carte qui se trouve sur la pile de défausse. Si vous décidez de poser
cette carte, vous devez suivre les étapes suivantes :

© Récupérez TOUTES les cartes de CHAQUE joueur et mélangez-les ensemble.

¢ En commencant par le joueur situé a votre gauche, distribuez ces cartes a tous
les joueurs jusqu’a ce qu'il ne reste plus de cartes a distribuer. Il se peut que les
joueurs se retrouvent avec un plus grand ou un plus petit nombre de cartes en main.

Q)

o | a partie continue alors dans le méme sens qu’auparavant.

Lorsque vous jouez une carte Changement de main, vous pouvez également choisir de
changer la couleur a jouer.
06

Carte Super Joker - Cette carte peut étre posée sur n’importe quelle autre carte,
vous pouvez donc la jouer a tout moment, quelle que soit la carte qui se trouve sur la
'ﬁ pile de défausse. Toutefois, il y a un inconvénient : vous ne pouvez jouer cette carte
Super Joker que si vous NE DISPOSEZ D’AUCUNE AUTRE CARTE QUI CORRESPONDE
J A LA COULEUR DE LA CARTE POSEE SUR LA PILE DE DEFAUSSE.

Lorsque cette carte est jouée, le joueur suivant dispose de deux options : piocher 4
cartes et passer son tour OU vous lancer un défi.

Si le joueur vous lance un défi, vous devez alors lui montrer toutes les cartes de votre
main pour qu’il s’assure que vous n'avez pas de carte de la méme couleur que la
carte posée sur la pile de défausse. Les cartes Joker sont également considérées
comme correspondant a la couleur de la carte de la pile de défausse.

 Si vous N’AVEZ PAS de carte correspondant a la couleur de la carte de la pile de
défausse : le joueur qui vous a mis au défi pioche 6 cartes au lieu de 4 et passe son
tour.

 Si vous AVEZ une carte de la méme couleur que la carte de la pile de défausse :
VOUS devez piocher 4 cartes et le joueur qui vous a mis au défi n’en pioche aucune.
Cette carte est également une carte Joker. Vous pouvez donc choisir de changer la
couleur (quelle que soit I'issue du défi).

Cartes Joker Personnalisables - Pimentez un peu la partie en inventant vos propres
régles pour les cartes Joker Personnalisables ! Avant de commencer la partie, vous
pouvez choisir d’écrire vos propres regles spéciales sur ces cartes (a I'aide d'un

A crayon a papier). Cette carte est un joker et correspond a n’'importe quelle carte
posée sur la pile de défausse. Une fois posée, vous devez appliquer la régle inscrite
sur la carte. Si vous posez une carte Joker Personnalisable, vous pouvez également
choisir de changer la couleur a jouer.

UTILISATION DES CARTES PERSONNALISABLES

Voici quelques idées de regles pour vous aider & créer vos cartes personnalisables :
1. Le joueur suivant doit piocher jusqu’a ce qu’il tombe sur une couleur spécifique.
2.Tous les joueurs, sauf vous, doivent se débarrasser de leurs cartes Joker.
3. Si le joueur suivant ne peut pas jouer de carte, il doit piocher 3 cartes.
4.Vous rejouez.
5. Le joueur suivant doit piocher des cartes ou s’en débarrasser jusqu’a ce qu'il ait exactement
7 cartes en main.

Compter les points (méthode optionnelle pour remporter la partie)

Lorsqu’un joueur remporte une partie, il gagne un certain nombre de points en fonction des
cartes restantes de ses adversaires.
07

Les cartes valent le nombre de points indiqué ci-dessous :

Cartes numérotées (02 9) ...ooeverrerenenne valeur du chiffre indiqué
Toutes les cartes ACtion ..........ccccevenes 20 points

- Cartes Passer, Inversion et +2
Toutes les cartes JOKEr ..........cccevvreuene 50 points

- Cartes Joker, Super Joker, Changement de main et Joker Personnalisable

Nous vous conseillons de tenir les scores en inscrivant le nombre de points de chaque joueur a la
fin de chaque partie. Lorsqu’un joueur atteint 500 points, il est déclaré vainqueur.
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Kartenspiel

Inhalt

112 Karten — einschlieBlich 3 Jokern zum individuellen Gestalten (siehe ,Individuelle Joker*
weiter unten)

Ziel des Spiels

Jeder Spieler versucht, als Erster seine Handkarten loszuwerden.

Spielvorbereitung
1. Die Karten werden gemischt.
2. Jeder Spieler erhélt 7 Karten.

3. Die restlichen Karten werden VERDECKT in die Tischmitte gelegt. Das ist der
NACHZIEHSTAPEL.

4. Die oberste Karte des NACHZIEHSTAPELS wird aufgedeckt und OFFEN danebengelegt: Das
ist die erste Karte des ABLAGESTAPELS. Falls es sich um eine Sonderkarte handelt, wird sie
nicht beriicksichtigt und eine weitere Karte aufgedeckt.

5. Der linke Nachbar des Kartengebers beginnt, danach wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt.
So wird UNO® gespielt!

Wer an der Reihe ist, versucht, seine Handkarten loszuwerden, indem er EINE Karte auf den
Ablagestapel legt.

s D\
( Falls man eine passende Karte auf h Falls der Spieler KEINE passende
der Hand HAT, kann man sie auf Karte hat, ZIEHT er EINE KARTE
den Ablagestapel LEGEN. vom Nachziehstapel.

1. Damit die Karte passt und der Spieler sie
legen darf, muss mindestens ein Element mit
der obersten Karte des Ablagestapels
(ibereinstimmen: Farbe, Zahl oder Symbol.

1. Passt die neue Karte (siehe oben), darf
der Spieler sie legen.

2. Auch wenn der Spieler eine passende
Karte hat, darf er entscheiden, sie nicht
2. Handelt es sich bei der gespielten Karte um zu legen und stattdessen eine Karte zu
eine Sonderkarte, passiert etwas Besonderes! ziehen.
\_ (Siehe ,,Sonderkarten* weiter unten). AR Y,
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Nachdem der Spieler eine Karte gelegt oder gezogen hat, ist der nachste Spieler an der Reihe.
HINWEIS: Ist der Nachziehstapel aufgebraucht, werden die Karten des Ablagestapels gemischt und
bilden den neuen Nachziehstapel.

»UNO! rufen
Sobald ein Spieler nur noch eine einzige Karte auf der Hand hat, muss er ,,UNO!“ rufen, damit
die Mitspieler wissen, dass er bald gewinnen kénnte.

Merkt jemand, dass ein Spieler nur noch eine einzige Karte, aber nicht ,,UNO!“ gerufen hat,
bevor der ndchste Spieler seinen Zug beginnt, muss der Spieler als Strafe zwei Karten ziehen.
Gewinnen

Sobald ein Spieler seine letzte Karte legt, hat er gewonnen. Dann werden die Karte neu gemischt,
und die nachste Runde beginnt.

Sonderkarten

Zwei ziehen - Wird diese Karte
gespielt, muss der nachste Spieler
2 Karten ziehen und verliert
seinen Zug.

Retour - Wird diese Karte gespielt,
kehrt sich die Spielreihenfolge um.
Wurde bisher im Uhrzeigersinn
gespielt, geht es nun gegen den
Uhrzeigersinn weiter und
umgekehrt.

Aussetzen - Wird diese Karte
gespielt, verliert der néchste Spieler
seinen Zug.

Joker - Diese Karte passt auf jede
beliebige Karte: Unabhéngig davon,
welche Karte auf dem Ablagestapel
liegt, darf der Spieler sie legen. Wird
ein Joker gespielt, darf der Spieler
auBerdem die Farbe wahlen, die als
Néchstes gelegt werden muss.

N &

Handkarten-Misch-Joker - Der Handkarten-Misch-Joker passt auf jede beliebige
Karte: Unabhangig davon, welche Karte auf dem Ablagestapel liegt, darf der Spieler
sie legen. Wird diese Karte gespielt, passiert Folgendes:

 Der Spieler sammelt ALLE Handkarten ALLER Spieler ein und mischt sie zusammen.

 Beginnend mit seinem linken Nachbarn, teilt der Spieler diese Karten an alle
Spieler aus, bis keine mehr iibrig ist. So kann es passieren, dass die Spieler
danach mehr oder weniger Karten haben als zuvor.

NS
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* Die Partie geht dann in der Richtung weiter, in der vor der Neuverteilung der Karten
gespielt wurde.
Wird diese Karte gespielt, darf der Spieler auBerdem entscheiden, welche Farbe als
Néchstes gespielt werden muss.

Vier-ziehen-Joker - Diese Karte passt auf jede beliebige Karte: Unabhangig davon,

welche Karte auf dem Ablagestapel liegt, darf der Spieler sie legen. Es gibt jedoch

ﬁ eine Einschrankung: Der Spieler darf einen Vier-ziehen-Joker nur legen, wenn er
‘ KEINE HANDKARTE HAT, DEREN FARBE MIT DER OBERSTEN KARTE DES
ABLAGESTAPELS UBEREINSTIMMT.

Wird diese Karte gespielt, hat der nachste Spieler zwei Mdglichkeiten: Er zieht 4
Karten und setzt aus ODER er fordert den Spieler heraus, der diese Karte gelegt hat.

Wird der Spieler herausgefordert, muss er alle seine Handkarten vorzeigen, damit
liberpriift werden kann, ob er wirklich keine farblich passende Karte hat — auch Joker
gelten als passende Karten!

 Hat der Spieler tatséchlich KEINE farblich passende Karte, muss der Herausforderer
6 statt 4 Karten ziehen und aussetzen.

« Falls der herausgeforderte Spieler eine farblich passende Karte HAT, muss er
anstelle des Herausforderers die 4 Karten ziehen.

Wird diese Karte gespielt, darf der Spieler auBerdem entscheiden, welche Farbe als
Néchstes gespielt werden muss (unabhangig vom Ergebnis einer eventuellen
Herausforderung).

Individueller Joker - Die Spieler konnen mit ihren eigenen Regeln fiir jede Menge
zusatzliches Chaos sorgen! Vor Beginn der Partie schreiben die Spieler (mit einem
Bleistift) ihre eigenen Sonderregeln auf diese Karten. Da es sich um einen Joker
handelt, passt er zu jeder Karte auf dem Ablagestapel. Wird diese Karte gespielt, muss
die darauf notierte Regel befolgt werden. Wer sie legt, darf auBerdem entscheiden,
welche Farbe als Nachstes gespielt werden muss.

IDEEN FiiR INDIVIDUELLE JOKER

Hier ein paar DenkanstoBe fiir die individuelle Gestaltung der Joker:
1. Der ndchste Spieler muss so lange Karten ziehen, bis er eine bestimmte Farbe zieht.
2. Jeder Spieler auBer demjenigen, der diese Karte gelegt hat, muss alle seine Joker ablegen.
3. Falls der néchste Spieler keine Karte legen kann, muss er 3 Karten vom Nachziehstapel ziehen.
4. Wer diese Karte legt, ist noch einmal an der Reihe.
5. Der néchste Spieler muss so viele Karten ziehen oder ablegen, bis er genau 7 Karten auf der
Hand hat.

Die Punktwertung (optionale Sieghedingung)

Ist ein Spieler alle Handkarten losgeworden, erhdlt er Punkte fiir die Karten, die seine Mitspieler
noch auf der Hand haben.

Die Karte haben folgende Werte:

Alle Zahlenkarten (0-9) Zahlenwert

Jede Aktionskarte ...... .... 20 Punkte
- Aussetzen, Retour, Zwei ziehen

Jeder JOKEr ... 50 Punkte

- Joker, Vier-ziehen-Joker, Handkarten-Misch-Joker, Individueller Joker

Die Punkte aller Spieler werden Runde fiir Runde fortlaufend notiert. Sobald ein Spieler 500
Punkte erreicht, hat er gewonnen.
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Gioco di Carte

Contenuto

112 carte — incluse 3 carte Jolly Personalizzabili (per i dettagli, consultare la sezione Carte Jolly
Personalizzabili).

Obiettivo

Essere il primo giocatore a scartare tutte le proprie carte.

Preparativi
1. Scegliete un mazziere e mischiate le carte.
2. Distribuite 7 carte ad ogni giocatore.

3. Posizionate le carte rimanenti COPERTE al centro del tavolo. Questo sara il MAZZO DI
PESCA.

4. Capovolgete la prima carta del MAZZO DI PESCA e posizionatela SCOPERTA per formare il
MAZZ0 DI SCARTO. Se questa & una Carta Azione, ignoratela e girate la carta successiva.

5. Il giocatore alla sinistra del mazziere inizia e il gioco procede in senso orario.

Giochiamo a UNO®!

Quando sara il vostro turno, dovete provare a liberarvi di tutte le carte giocando UNA CARTA sul
Mazzo di Scarto.

Se NON AVETE una carta da
abbinare, PESCATE UNA CARTA dal
Mazzo di Pesca.

Se AVETE in mano una carta da
abbinare, potete GIOCARLA sul
Mazzo di Scarto.

1. E possibile giocare una carta solo se ha
almeno una caratteristica uguale alla carta in
cima al Mazzo di Scarto, ad esempio colore,
numero o simbolo.

1. Se € possibile giocare la carta nuova
(vedere sopra), potete farlo ora.

2. E possibile scegliere di pescare una carta
anziché giocarne una, anche se si ha in
2. Se la carta che hai giocato & una Carta mano una carta valida.
Azione, fa qualcosa di speciale!

\_ (vedere sotto le Carte Azione) )
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Una volta giocata o pescata una carta, il gioco continuera con il giocatore successivo.
NOTA: se non sono presenti carte nel Mazzo di Pesca, mescolate il Mazzo di Scarto per creare un
nuovo Mazzo di Pesca.

Gridare UNO!

Quando restate con una sola carta in mano, dovete gridare "UNO" per avvisare gli altri
giocatori che state per vincere.

Tuttavia, se qualcuno se ne accorge e grida "UNO" prima di voi (e prima che il giocatore
successivo inizi il turno), allora dovrete pescare 2 carte.

Gome vincere

Quando un giocatore gioca I'ultima carta, vince. E il momento di mischiare le carte e giocare
di nuovo!

Carte Azione

Pesca Due - Giocando questa carta,
la persona successiva dovra
pescare 2 carte e rinunciare al
proprio turno.

Inverti - Cambia la direzione del
gioco. Se il gioco procedeva in
$enso orario, ora procede in senso
antiorario e viceversa.

Salto - Il giocatore successivo salta
il proprio turno.

Jolly - Questa carta puo essere
giocata in qualsiasi momento, a
prescindere da quale carta si trovi
sul Mazzo di Scarto. Quando
giocate una carta Jolly, potete
scegliere il colore con cui
proseguire il gioco.

N &

Jolly Mischia Tutto - Carta Jolly Mischia Tutto: Questa carta pud essere giocata in
qualsiasi momento, a prescindere da quale carta si trovi sul Mazzo di Scarto.
Giocando questa carta, si puo fare quanto segue:

© Raccogliete OGNI CARTA dalla mano di CIASCUN giocatore e mischiatele tutte.

A partire dal giocatore a sinistra, distribuite queste carte a tutti i giocatori fino a
quando non ne resta pitl nessuna. | giocatori possono finite con pilt 0 meno carte
di quelle con cui hanno iniziato.

LY O &

* |l gioco continua nella stessa direzione di gioco dell'azione precedente.

Se giocate una carta Jolly Mischia Tutto, potete scegliere il colore con cui proseguire
il gioco.
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Jolly Pesca Quattro - Questa carta pud essere giocata in qualsiasi momento, a
prescindere da quale carta si trovi sul Mazzo di Scarto. Tuttavia, potete giocare la
carta Jolly Pesca Quattro solo quando NON AVETE UN'ALTRA CARTA IN MANO
ABBINABILE PER COLORE A QUELLA IN CIMA AL MAZZ0 DI SCARTO.

Quando viene giocata questa carta, il giocatore successivo ha 2 opzioni: Pescare 4
carte e perdere il turno OPPURE lanciare una sfida.

Se il giocatore vi sfida, allora dovete mostrargli tutta la mano per confermargli di non
avere una carta abbinabile al colore del Mazzo di Scarto (anche le carte Jolly vengono
considerate abbinabili).

Q)

* Se NON avete una carta abbinabile al colore: o sfidante pesca 6 carte invece di 4 e
perde il turno.

* Se AVETE una carta abbinabile al colore: VOI pescate 4 carte e lo sfidante nessuna.

Questa carta & anche una carta Jolly, quindi potete scegliere il colore per proseguire il
gioco (indipendentemente dal risultato della sfida).

Prima di giocare, avete la possibilita di scrivere (con la matita) le vostre regole speciali

Carte Jolly Personalizzabili - Vivacizzate il gioco stabilendo le vostre regole jolly!
i | su queste carte. Questa carta € un jolly, quindi puo essere giocata in qualsiasi

momento. Una volta giocata, seguite la regola scritta sulla carta. Se scegliete una
carta Jolly Personalizzabile, potete scegliere il colore con cui proseguire il gioco.

COME USARE LE CARTE PERSONALIZZABILI

Ecco alcuni suggerimenti su come usare le carte personalizzabili:

1. Il giocatore successivo deve continuare a pescare carte fino a quando non pesca un colore
specifico.

2. Tutti tranne voi devono scartare tutte le loro carte Jolly.
3. Se il giocatore successivo non ha carte da giocare, dovra pescare 3 carte dal Mazzo di Pesca.
4. Puoi giocare un turno extra.

5. Il giocatore successivo deve pescare o scartare una carta fino a quando non rimane con
esattamente 7 carte.

Calcolare il punteggio (metodo di vincita opzionale)

Quando un giocatore vince una mano, riceve dei punti in base alle carte che rimangono nelle
mani dell'avversario.
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Le carte hanno il seguente valore:

Tutte le carte numerate (0-9) .......ccoceveene hannoi | valore della carta
Qualsiasi Carta Azione vale .................. 20 punti
- Salto, Inverti, Pesca 2
Qualsiasi Carta Jolly vale ...........ccceue 50 punti

- Jolly, Jolly Pesca Quattro, Jolly Mischia Tutto, Jolly Personalizzabile

Calcola il punteggio totale di ogni giocatore a ogni mano. Quando un giocatore raggiunge 500
punti, & il vincitore.

1
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Kaartspel

112 kaarten — inclusief 3 aanpasbare keuzekaarten (zie het gedeelte aanpasbare keuzekaart

voor meer informatie).

Doel van het spel

Als eerste al je kaarten kwijtraken.

Spelvoorbereiding
1. Kies een gever en schud de kaarten.
2. Geef elke speler 7 kaarten.

3. Plaats de rest van de kaarten MET DE BEDRUKTE ZIJDE NAAR BENEDEN midden op de
tafel. Dit is de PAKSTAPEL.

4. Draai de bovenste kaart van de PAKSTAPEL om en plaats deze naast de pakstapel, MET DE
BEDRUKTE ZIJDE NAAR BOVEN om de AFLEGSTAPEL te vormen. Als deze kaart een
actiekaart is, negeer je de kaart en draai je de volgende kaart om.

5. De speler links van de gever begint, speel daarna om beurten met de klok mee.

Laten we UNO spelen!

Tijdens je beurt probeer je je kaarten van de hand te doen door EEN KAART per keer op
aflegstapel te leggen.

de

Als je een PASSENDE kaart in je
hand hebt, kun je deze SPELEN door
hem op de aflegstapel te leggen.

Als je GEEN overeenkomende
kaart hebt, TREK JE EEN KAART uit
de pakstapel.

1. Je kunt een kaart alleen spelen als deze
overeenkomt met ten minste één kenmerk
van de bovenste kaart op de aflegstapel: de
kleur, het cijfer of het symbool.

1. Als je nieuwe kaart kan worden gespeeld
(zie hierboven), kun je deze nu spelen.

2. Je mag ook een kaart van de pakstapel
pakken in plaats van een kaart te spelen,

2.Als de kaart die je hebt gespeeld een zelfs als je een andere kaart kunt spelen.

actiekaart is, doet deze iets speciaals!

_ (zie Actiekaarten hieronder) AN

Zodra je een kaart hebt gespeeld of gepakt, gaat het spel verder met de volgende speler.
OPMERKING: als er geen kaarten meer in de Pakstapel zitten, moet je de Aflegstapel opnieuw
schudden om een nieuwe Pakstapel te maken.

Op het moment dat je maar 1 kaart in je hand hebt, moet je 'UNO' roepen om de andere

spelers te waarschuwen dat je op het punt staat te winnen.

Maar als iemand je betrapt en 'UNQ' voor jou roept (en voordat de volgende speler aan zijn
beurt begint), moet je 2 kaarten pakken!

Wanneer een speler zijn laatste kaart speelt, wint hij. Tijd om de kaarten te schudden en opnieuw

te spelen!

Actiekaarten

NS

LY 8 S

Neem-twee-kaart - Wanneer je
deze kaart speelt, moet de volgende
speler 2 kaarten pakken en zijn
beurt voorbij laten gaan.

Sla-beurt-over-kaart - Als deze
kaart wordt gespeeld, verliest de
volgende speler zijn beurt.

N &

Keer-om-kaart - Hiermee wordt de
speelrichting van het spel
omgedraaid. Als de beurt nu met de
klok meegaat, gaat hij nu tegen de
klok in en omgekeerd.

Keuzekaart - Deze kaart kan overal
op, zodat je deze kunt spelen
ongeacht welke kaart er op de
aflegstapel ligt. Als je kiest voor
een keuzekaart kun je kiezen met
welke kleur er verder wordt
gespeeld.

Alle kaarten ruilen-keuzekaart - Alle kaarten ruilen-keuzekaart — deze kaart kan

overal op, zodat je deze kunt spelen ongeacht welke kaart er op de aflegstapel ligt. Als

je deze kaart speelt, moet je het volgende doen:
o \lerzamel ALLE kaarten uit de hand ALLE spelers en schud ze.

* Begin met de speler links van je, deel de kaarten aan alle spelers totdat er geen
meer over zijn. Spelers kunnen met meer of minder kaarten eindigen dan ze

begonnen zijn.

 Het spel wordt voortgezet in de huidige spelrichting.

Als je een Alle kaarten ruilen-keuzekaart speelt, kun je kiezen met welke Kleur er verder
wordt gespeeld.

t - Deze kaart kan overal op, zodat je deze kunt spelen

N I
Neem-vier
ongeacht welke kaart er op de aflegstapel ligt. Maar let op: je kunt de
ﬁ Neem-vier-keuzekaart alleen spelen als je GEEN ANDERE KAART HEBT MET
DEZELFDE KLEUR ALS DE KAART BOVEN OP DE AFLEGSTAPEL.
Als deze kaart wordt gespeeld, heeft de volgende speler twee opties: 4 kaarten
pakken en de beurt verliezen OF uitdagen.

Als de speler je uitdaagt, moet je je hele hand laten zien om te bevestigen of je wel of
geen kaart hebt die overeenkomt met de kleur van de aflegstapel. Keuzekaarten
worden ook beschouwd als een match.

 Als je GEEN kaart met dezelfde kleur hebt: de uitdager trekt 6 kaarten in plaats van
4 en verliest zijn beurt.

 Als je WEL een kaart hebt die overeenkomt met de kleur: JIJ moet 4 kaarten
trekken en de andere speler geen.

Deze kaart is ook een keuzekaart, dus je kunt de kleur kiezen waarmee je het spel
voortzet (ongeacht het resultaat van een uitdaging).

eigen speciale regels op deze kaarten te schrijven. Deze kaart is een keuzekaart en
komt dus overeen met elke kaart op de aflegstapel. Volg na het spelen van de kaart

Aanpasbare keuzekaarten - Maak het spel nog wat spannender door je eigen wilde
? regels te maken. Voorafgaand aan het spel heb je de mogelijkheid om (met potlood) je

de regel op de kaart op. Als je kiest voor een aanpasbare keuzekaart, kun je kiezen

met welke kleur er verder wordt gespeeld.
GEBRUIK VAN AANPASBARE KAARTEN

Hier een paar ideeén voor je aanpasbare kaarten:
1. De volgende speler moet kaarten pakken totdat hij een kaart van een bepaalde kleur pakt.
2. Alle andere spelers moeten al hun keuzekaarten wegleggen.

3. Als de volgende speler geen kaart kan neerleggen, moet hij drie kaarten van d
pakstapel pakken.

4. Je bent nog een keer aan de beurt.
5. De volgende speler moet kaarten pakken of wegleggen totdat hij precies 7 kaarten heeft.

Score bijhouden (optioneel)

e

Wanneer een speler een potje wint, krijgt hij punten op basis van de kaarten die tegenstanders

nog in hun handen hebben.

Kaarten hebben de volgende waarden:

Alle cijferkaarten (0-9)...

Elke actiekaart
- Beurt overslaan, Omdraaien, Neem-twee

Alle keuzekaarten ..............ccccocveveinnnne
- Keuzekaart, neem-vier Keuzekaart, Alle kaarten ruilen-keuzekaart, Aanpasbare keuzekaart

50 punten

. de waarde op de kaarten
20 punten

Houd de score van elke speler na elk potje bij. Wie als eerste de 500 punten bereikt, is de

winnaar.
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Juego de cartas

Contenido

112 cartas, incluidas 3 cartas comodin personalizables (ver la seccion Carta comodin
personalizable para obtener mas detalles).

Objetivo del juego

Sé el primer jugador en quedarse sin cartas en la mano.

Preparacion

1. Elige al jugador que reparte las cartas y baraja las cartas.

2. Se reparten 7 cartas a cada jugador.

3. Coloca las cartas restantes BOCABAJO en el centro de la mesa. Esta es la PILA PARA ROBAR.

4. Da la vuelta a la carta superior de la PILAR PARA ROBAR y coldcala BOCARRIBA para
crear la PILA DE DESCARTE. Si esta carta es una carta especial, ignorala y da la vuelta
ala siguiente.

5. Empieza la partida el jugador que se encuentra situado a la izquierda del que ha repartido y
se sigue en el sentido de las agujas del reloj.

jVamos a jugar a UNO®!

En tu turno, trata de deshacerte de todas tus cartas jugando UNA CARTA en la pila de descarte.

p
( Si TIENES una carta que coincida en h

Si NO TIENES una carta que
la mano, puedes JUGARLA en la pila coincida, SACA UNA CARTA de la
de descarte. pila para robar.
1. Solo puedes jugar una carta si coincide con al 1. Si tu nueva carta se puede jugar
menos un atributo de la carta superior de la (consulta lo dicho anteriormente), podras
pila de descarte: color, niimero o simbolo. jugarla.

2. Sila carta que has jugado es una tarjeta 2. Puedes elegir robar una carta en lugar de
especial, jhace algo especial! jugar una, incluso si tienes una carta que

(Consulta Cartas especiales a continuacion). se puede jugar en la mano.
& AN J/
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Una vez que juegues o robes una carta, el juego contintia con el siguiente jugador.
NOTA: Si no quedan cartas en la pila para robar, hay que volver a barajar la pila de descarte para
crear otra pila para robar.

jGritar UNO!

En el momento en que solo tengas 1 carta en la mano, debes gritar “UNO” para alertar a los
otros jugadores de que estas a punto de ganar.

Sin embargo, si alguien se da cuenta y dice "UNO" antes que td (y antes de que el siguiente
jugador comience su turno), jdeberas robar 2 cartas!
Ganar

Cuando un jugador juega su Ultima carta, gana. jEs hora de barajar las cartas y jugar de nuevo!

Cartas especiales

Roba dos - si se juega la carta
"Roba dos", el jugador siguiente
debera robar 2 cartas del monton y
perdera su turno.

Cambio de sentido - si se juega, se
invierte la direccion del juego. Si el
juego iba en el sentido de las agujas
del reloj, pasara a moverse en
sentido contrario y viceversa.

Comodin - esta carta coincide con
cualquier cosa, asi que puedes
jugarla independientemente de la
carta que esté en la pila de
descarte. Cuando un jugador utiliza
un comodin, puede elegir el color
con el que continda el juego.

Pierde el turno - si se juega, el
jugador siguiente pierde su turno.

N &

Comodin a barajar - Carta Comodin a barajar: esta carta coincide con cualquier cosa
) para que puedas jugarla sin importar qué carta esta en la pila de descarte. Al jugar
{gﬁ\ﬁ esta carta, haz lo siguiente:

 Recoge TODAS las cartas de la mano de CADA jugador y barjalas todas.

e Comenzando con el jugador situado a tu izquierda, reparte estas cartas a todos
los jugadores hasta que no queden ninguna. Los jugadores pueden terminar con
mas o menos cartas de las que comenzaron.

LY 8 S

o El juego contintia en el sentido en el que se estaba jugando antes de que el jugador
jugara el comodin jA BARAJAR!.

Cuando un jugador utiliza la carta Comodin a barajar, puede elegir el color con el que
continta el juego.
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Carta Comodin roba cuatro - esta carta coincide con cualquier cosa, asi que puedes
jugarla independientemente de la carta que esté en la pila de descarte. Sin embargo,
'ﬁ hay una trampa: solo puedes jugar un Comodin roba cuatro si NO TIENES NINGUNA
‘ CARTA EN LA MANO QUE COINCIDA CON EL COLOR DE LA PILA DE DESCARTE.
&®

Cuando se juega, el siguiente jugador tiene 2 opciones: robar 4 cartas y perder su
turno O desafiarte.

Si el jugador te desafia, entonces debes mostrarles toda tu mano para confirmar si
tienes 0 no una carta que coincida con el color de la pila de descarte. Los comodines
también se consideran cartas coincidentes.

 Si NO tienes una carta que coincida con el color: el jugador que te haya desafiado
robara 6 cartas en lugar de 4 y perdera su turno.

 Si TIENES una carta que coincida con el color: DEBES robar 4 cartas y el otro
jugador no robara ninguna.

Esta carta también es una carta comodin, por lo que puedes elegir el color con el que
se sigue jugando (independientemente del resultado de cualquier desafio).

comodines! Antes de jugar a este juego, tienes la opcion de escribir (con lapiz) tus

Cartas comodin personalizables - janima el juego creando tus propias reglas de
i I propias reglas especiales en estas cartas. Esta carta es un comodin, por lo que

coincide con cualquier carta de la pila de descarte. Una vez jugada, sigue la regla
escrita en la carta. Cuando un jugador utiliza una carta Comodin personalizable puede
elegir el color con el que continta el juego.

COMO USAR LOS COMODINES PERSONALIZABLES

Aqui tienes algunas ideas para tus cartas personalizables:
1. El siguiente jugador debe robar hasta obtener un color especifico.
2. Los jugadores rivales tienen que descartar todos sus comodines.

3. Si el jugador siguiente no puede jugar ninguna carta, tiene que robar 3 cartas de la pila
para robar.

4. El jugador que juegue esta carta vuelve a tirar.
5. El jugador siguiente tiene que robar o descartar cartas hasta quedarse con siete cartas en la mano.

Mantener la puntuacion (método de victoria opcional)

Cuando un jugador gana una mano, recibe puntos en funcion de las cartas que quedan en las
manos de sus oponentes.
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Las cartas se valoran de la siguiente manera:

Cartasdel 0@l 9 .....cccccovrvveiricriiciccici su valor numérico
Cualquier carta especial ..........cccovevene 20 puntos
- Pierde el turno, cambio de sentido, roba dos
Cualquier carta comodin ............cccceeveee 50 puntos

- Comodin, comodin roba cuatro, comodin a robar, comodin personalizable

Mantén el marcador con los puntos de cada jugador de una mano a otra. Un jugador se convertira
en ganador cuando consiga 500 puntos.
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Jogo de Cartas

Conteiido

112 cartas, incluindo 3 Cartas Joker Personalizaveis (consultar a secgdo Carta Joker
Personalizavel para mais detalhes).

Objetivo

Ser o primeiro a ficar sem cartas na mao.
Preparacao

1. Escolhe quem distribui as cartas e baralha-as.

2. Cada jogador recebe 7 cartas.

3. Coloca as restantes cartas VIRADAS PARA BAIXO no centro da mesa. Esta é a PILHA
DAS BISCAS.

4.Vira a primeira carta da PILHA DAS BISCAS e coloca-a VIRADA PARA CIMA para formar a
PILHA DE JOGO. Se esta for uma Cartéo de Acdo, ignora-a e vira a proxima carta.

5. 0 jogador & esquerda de quem distribuiu as cartas joga primeiro € o jogo continua no
sentido dos ponteiros do reldgio.

Vamos jogar UNO®!

Na tua vez, tens de tentar livrar-te de todas as tuas cartas jogando UMA CARTA na Pilha de Jogo.

Se TIVERES uma carta correspon- Se NAO TIVERES uma carta
dente na mao, podes JOGA-LA na correspondente, BISCA UMA
Pilha de Jogo. CARTA da Pilha das Biscas.

1. 6 podes jogar uma carta se corresponder a,
pelo menos, um atributo da carta no topo da
Pilha de Jogo: cor, nimero ou simbolo.

1. Se a nova carta puder ser jogada (ver
acima), podes joga-la agora.

2. Podes optar por biscar uma carta em vez
2. Se jogares uma Carta de Acao, esta tem uma de jogar, mesmo que tenhas uma carta
funcéo especial! correspondente na mao.
(consultar Cartas de Agdo abaixo)
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Depois de jogares ou biscares uma carta, o jogo continua com o jogador seguinte.
NOTA: se ja ndo houver cartas na Pilha das Biscas, volta a baralhar a Pilha de Jogo para formar
uma nova Pilha das Biscas.

Grita "UNO"!

No momento em que s6 tiveres 1 carta na méo, tens de gritar "UNQ" para alertar os outros
jogadores de que estas prestes a ganhar.

No entanto, se alguém te apanhar e gritar "UNO" antes de ti (e antes do jogador seguinte
comegar a sua vez), tens de biscar 2 cartas!
0 vencedor

Quando um jogador joga a sua (ltima carta, ganha. E altura de baralhar as cartas e
jogar novamente!

Cartas de Acao

Bisca 2 - quando jogada, o jogador
seguinte tem de biscar 2 cartas e
perde a vez.

Inverte o Jogo - quando jogada, a
direcao do jogo é invertida. Se a
direcao do jogo for igual ao sentido
dos ponteiros do reldgio, esta muda
para o sentido contrario ao dos
ponteiros do reldgio e vice-versa.

Passa a Vez - quando jogada, o
jogador seguinte perde a vez.

Joker - esta carta combina com
todas as outras, para que possas
jogar independentemente da carta
que se encontra na Pilha de Jogo.
Quando jogas uma Carta Joker,
também podes escolher a cor que
da continuidade ao jogo.

N &

Joker Baralha Tudo - Carta Joker Baralha Tudo — esta carta combina com todas as
outras, para que possas jogar independentemente da carta que se encontra na Pilha
de Jogo. Quando jogas esta carta, tens de fazer o seguinte:

* Recolhe TODAS as cartas da mao de CADA jogador e baralha-as em conjunto.

* Comecando pelo jogador a tua esquerda, distribui estas cartas a todos os
jogadores até que ndo sobre nenhuma. Os jogadores podem ficar com mais ou
menos cartas do que comegaram.

LY O &

* 0 jogo prossegue na direcao em que estava a ser jogado.

Quando jogas uma Carta Joker Baralha Tudo, também podes escolher a cor que da
continuidade ao jogo.
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Joker Bisca 4 - esta carta combina com todas as outras, para que possas jogar
independentemente da carta que se encontra na Pilha de Jogo. No entanto, existe
uma condigéo: 0 podes jogar uma Carta Joker Bisca 4 se NAO TIVERES NENHUMA
CARTA NA MAO QUE CORRESPONDA A COR DA CARTA NA PILHA DE JOGO.

Quando jogada, o jogador seguinte tem 2 opgdes: Biscar 4 cartas e perder a vez OU
desafiar.

Q)

Se o0 jogador te desafiar, tens de Ihe mostrar toda as cartas na tua mao para confirmar
se tens ou ndo uma carta que corresponda a cor da carta na Pilha de Jogo. As Cartas
Joker também séo consideradas correspondéncias.

 Se NAO TIVERES uma carta que corresponda a cor: 0 jogador que desafiou bisca 6
cartas, em vez de 4, e perde a vez.

 SE TIVERES uma carta que corresponda a cor: TENS de biscar 4 cartas e o jogador
néo tem de biscar nenhuma carta.

Esta também é uma Carta Joker, por isso, podes escolher a cor que dé continuidade
ao jogo (independentemente do resultado de um possivel desafio).

Joker! Antes de um jogo comecar, tens a opgao de escrever (a lapis) as tuas proprias

Cartas Joker Personalizaveis - Modifica 0 jogo ao criares as tuas proprias regras
i | regras especiais nestas cartas. Esta é uma Carta Joker, por isso, combina com

qualquer que seja a carta na Pilha de Jogo. Depois de jogada, a regra escrita tem de
ser seguida. Quando jogas uma Carta Joker Personalizavel, também podes escolher a
cor que dé continuidade ao jogo.

PARA USAR AS CARTAS PERSONALIZAVEIS

Eis algumas ideias para as cartas personalizaveis:

1. 0 jogador seguinte tem de biscar até obter uma cor especifica.

2. Todos exceto tu tém de descartar todas as suas cartas Joker.

3. Se 0 jogador seguinte ndo puder jogar uma carta, bisca 3 cartas da Pilha das Biscas.
4. Joga outra vez.

5. 0 jogador seguinte tem de biscar ou descartar até terem exatamente 7 cartas na méao.

Acumulacao de pontos (método de vitdria opcional)

Quando um jogador fica sem cartas, recebe pontos com base nas cartas que permanecem nas
méos dos adversarios.
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As cartas sdo valorizadas da seguinte forma:

Todas as cartas numeradas (0-9) ............... Valor facial
Qualquer Carta de AG0 .....c..veuverreennenne 20 pontos
- Passa a Vez, Inverte o Jogo, Bisca 2
Qualquer Carta JOKEr .......ccccovvrererrienns 50 pontos

- Joker, Joker Bisca 4, Joker Baralha Tudo, Joker Personalizdvel

Conta os pontos que cada jogador recebe quando fica sem cartas. Quando um jogador atinge os
500 pontos, ganha.
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Kortspel

112 kort — inklusive 3 individuella jokerkort (mer information finns i avsnittet Individuella
jokerkort).

Spelets syfte

Bli den forsta som blir av med alla korten pa handen.
Gor sa har

1. Vélj en givare och blanda korten.

2. Dela ut 7 kort till vardera spelare.

3. Placera de aterstaende korten MED FRAMSIDAN NEDAT i mitten av bordet. Detta utgor
DRA-HOGEN.

4.Vand pa det Gversta kortet | DRA-HOGEN och Iigg ned det MED FRAMSIDAN UPPAT. Det
utgér sedan KASTA-HOGEN. Om det hér kortet &r ett handelsekort ignorerar du det och
véander upp nasta kort.

5. Spelaren till vanster om givaren borjar och spelet fortsatter sedan medurs.
Nu spelar vi UNO®!
Nér det ar din tur forsoker du bli av med alla dina kort genom att ldgga ETT KORT i Kasta-hdgen.

p
( Om du HAR ett matchande kort pa ) Om du INTE har ett matchande
handen kan du LAGGA DET i kort DRAR DU ETT KORT fran
Kasta-hdgen. Dra-hdgen.

1. Du kan bara spela ett kort om minst ett
attribut matchar med det Gversta kortet i
Kasta-hégen: farg, valdr eller symbol.

1. 0m du kan spela ditt nya kort (se ovan)
kan du gora det nu.

2. Du kan vélja att dra ett kort istéllet for att

2.0m du spelar ett handelsekort hander nagot spela ett, d&ven om du har ett spelbart kort
speciellt! pé handen.

(consultar Cartas de Agdo abaixo)
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Nér du har spelat eller dragit ett kort gar spelet Gver till nasta spelare.
0BS: om korten tar slut i Dra-hdgen blandar du Kasta-hdgen och skapar en ny Dra-hdg.

Nér du bara har ett kort pa handen méste du ropa "UNO” for att informera de andra spelarna
om att du ar pa vag att vinna.

Men om nagon &r uppmarksam och ropar "UNO” fore dig (och innan nésta spelare paborjar
sin tur) maste du dra tva kort!

Vinna
Nér en spelare lagger sitt sista kort vinner han eller hon. Dags att blanda korten och spela igen!

Héndelsekort

Dra tva - Nar det hér kortet spelas
maste nésta spelare dra 2 kort och
sta Gver sin tur.

Bakat - Nér det har kortet spelas
vénds spelets riktning. Om

spelordningen var medurs andras
den nu till moturs och vice versa.

Joker - Det hér kortet matchar allt
sa att du kan spela det oavsett
vilket kort som ligger i Kasta-hdgen.
Nar du lagger ett jokerkort far du
vélja vilken farg spelet ska fortsatta
med.

Hoppa dver - Nér det hér kortet
spelas maste nasta spelare i tur sta
Gver.

N §

Blandakort (joker) - Det har kortet matchar allt sa att du kan spela det oavsett vilket
kort som ligger i Kasta-hdgen. Nar du spelar det hér kortet gér du foljande:

© Samla in ALLA kort fran VARJE spelares hand och blanda dem.

* Borja med spelaren till vanster och dela ut korten till alla spelare tills det inte
finns nagra kort kvar. Spelarna kan fé fler eller farre kort &n de borjade med.

 Spelet fortsétter sedan i samma riktning som innan kortet lades ut.
Nér du lagger ett blandakort far du ocksa vélja vilken farg spelet ska fortsétta med.

A S S
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Dra fyra (joker) - Det hér kortet matchar allt s& att du kan spela det oavsett vilket
kort som ligger i Kasta-hdgen. Men det finns en hake: du far bara spela Dra
fyra-kortet om du INTE HAR ETT ANNAT KORT PA HANDEN SOM MATCHAR FARGEN
PA KASTA-HOGEN.

Nér det hér kortet spelas har nésta spelare 2 alternativ: Dra 4 kort och forlora sin tur
ELLER utmana.

Om spelaren utmanar dig maste du visa hela handen for att bekréfta om du har ett
kort som matchar férgen pa Kasta-hdgen — aven jokerkort anses vara en match.

Q)

© Om du INTE har ett kort som matchar fargen: utmanaren drar 6 kort istéllet for 4
och forlorar sin tur.

* Om du HAR ett kort som matchar fargen: DU maste dra 4 kort och de drar inga.

Det har kortet &r ocksa ett jokertecken, s& du kan vélja vilken farg spelet ska fortsatta
med (oavsett hur det gick i en eventuell utmaning).

regler! Innan spelet borjar kan du skriva (med en penna) dina egna specialregler pa de

Individuella kort (joker) - Gor spelet lite mer spannande genom att skapa egna
i | har korten. Det hér kortet &r ett jokerkort sa det matchar alla kort i Kasta-hogen. Nér

du spelar det hér kortet foljer ni reglerna som stér pa det. Nar du spelar ett individuellt
kort far du &ven valja vilken farg som spelet ska fortsétta med.

ANVANDA INDIVIDUELLA KORT

Har &r négra forslag for dina individuella kort:

1. Nésta spelare maste ta upp kort tills spelaren far ett kort i en viss férg.

2. Alla maste l&gga ut alla sina jokerkort.

3. 0m nasta spelare inte kan ldgga ut ett kort, maste spelaren ta 3 kort fran Dra-hdgen.
4, Spelaren som lagger ut kortet far Iagga ut en gang till.

5. Nasta spelare maste dra eller kasta kort tills spelaren har exakt 7 kort pa handen.

Rékna poiing (valfri metod for att vinna)

Nar en spelare vinner en hand fér spelaren poéng utifran de kort som motstandaren har kvar i sin hand.
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5 HGB63-JA70_19A

Kort varderas enligt foljande:
Samtliga sifferkort (0-9)
Alla héndelsekort ...
- Hoppa Gver, Bakat, Dra 2
Alla JOKErKOM.......eeeeeeerereeecreeireeeieene 50 poéng
- Joker, Dra 4, Blandakort, Individuella kort

Rékna ihop respektive spelares poang efter varje runda. Den spelare som forst nar 500 poang vinner.

vardet pa kortet
. 20 poang

1
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Korttipeli
Sisalto
112 korttia, mukaan lukien 3 mukautettavaa jokerikorttia (ks. Mukautettava jokeri).
Tavoite

Pelin tavoitteena on pééstd ensimmaisena eroon kaikista kédessa olevista korteista.

Aloittaminen

1. Valitse jakaja ja sekoita pakka.

2. Jaa jokaiselle pelaajalle seitsemén korttia.

3. Aseta jaljelle jaéneet kortit pdydén keskelle kuvapuoli ALASPAIN. Se on NOSTOPAKKA.

4. Kaannd NOSTOPAKAN padllimmainen Kortti ympéri ja aseta se kuvapuoli YLOSPAIN sivuun.

Se on POISTOPAKAN ensimmainen kortti. Jos paallimmainen kortti oli erikoiskortti, sekoita
se pakkaan ja kdannd seuraava kortti.

5. Pelin aloittaa se, joka istuu jakajan vasemmalla puolella, ja vuoro siirtyy myotapaivaan.

Pelataan UNOa®!

Kun on sinun vuorosi, pyrit padsemdan eroon kaikista korteistasi pelaamalla YHDEN KORTIN
poistopakkaan.

4 N D\
Jos kidessési on vastaava kortti, Jos sinulla El OLE sopivaa korttia,
voit PELATA sen poistopakkaan. NOSTA YKSI KORTTI nostopakasta.

1. Voit pelata kortin vain, jos se vastaa vahintaan 1. Jos voit pelata uuden korttisi (ks. ylld),
yhta poistopakan paallimmaisen kortin voit tehdd sen heti.
ominaisuutta: varid, numeroa tai merkkid.

2. Kortin isen sijaan voit
2. Jos pelasit erikoiskortin, tapahtuu jotain nostaa kortin, vaikka kadessasi olisi kortti,
erityista! jonka voit pelata.
(ks. Erikoiskortit alta)
L AN J
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Vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle, kun olet pelannut tai nostanut kortin.
HUOMAUTUS: jos nostopakan kortit loppuvat, sekoita poistopakan kortit uudeksi nostopakaksi.

Kun kadessasi on enad yksi kortti, sinun on huudettava "UNO”, jotta muut pelaajat tietavét,
etté olet lahelld voittoa.

Jos joku huomaa, ettd kédessasi on enda yksi kortti, ja huutaa "UNO” ennen sinua (ja ennen
kuin seuraava pelaaja aloittaa vuoronsa), sinun on nostettava kaksi korttia!

Voittaminen
Pelaaja voittaa, kun hén pelaa vimeisen korttinsa. Sekoita kortit ja aloita uusi peli!

Erikoiskortit
Nosta 2 - Seuraavan pelaajan on

nostettava kaksi korttia, ja han
menettda vuoronsa.

Suunnanvaihto - Kun pelaat tdmén
kortin pelisuunta vaihtuu. Jos
pelivuoro siirtyi aiemmin
myotapaivaan, se siirtyy nyt
vastapéivaan (ja toisin pain).

Ohitus - Seuraava pelaaja menettda
vuoronsa.

Jokeri - Tdman kortin voi pelata
poistopakkaan minké tahansa kortin
paalle. Kun pelaat jokerikortin, saat
valita seuraavaksi pelattavan varin.

N &

Sekoita kortit -jokeri - Sekoita kortit -jokerikortti: Timan kortin voi pelata
poistopakkaan minka tahansa kortin paélle. Kun pelaat tdmén kortin:

o Kerad KAIKKI kortit JOKAISELTA pelaajalta ja sekoita ne yhteen.

 Jaa kortit kaikkien pelaajien kesken. Aloita vasemmalla puolellasi olevasta
pelaajasta ja jatka, kunnes kaikki kortit on jaettu. Jotkut pelaajat saattavat saada
enemman tai vahemman kortteja kuin heill oli aikaisemmin.

© Peli jatkuu samassa pelisuunnassa.
Kun pelaat Sekoita kortit -jokerin, saat valita seuraavaksi pelattavan varin.

LY & S
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Nosta 4 -jokeri - Taman kortin voi pelata poistopakkaan mink& tahansa kortin paélle.

Huomaa kuitenkin, etta voit pelata Nosta 4 -jokerin vain, jos KADESSASI El OLE
ﬁ POISTOPAKAN VARIA VASTAAVAA KORTTIA.
Kun pelaat tdman kortin, seuraavalla pelaajalla on kaksi vaihtoehtoa: han voi nostaa

nelja korttia ja menettda vuoronsa TAI haastaa kortin pelaamisen.

Jos pelaaja haastaa sinut, sinun on ndytettava hanelle kaikki kétesi kortit, jotta han
voi tarkistaa, onko sinulla poistopakkaan sopivaa korttia. Myds jokerikortit lasketaan.

 Jos kddessasi El OLE poistopakan vérid vastaavaa korttia, haastava pelaaja nostaa
neljan sijaan kuusi korttia ja menettda vuoronsa.

 Jos sinulla ON poistopakan vérid vastaava kortti: Nosta ITSE nelja korttia. Haastava
pelaaja ei nosta kortteja.

Tama kortti on myds jokeri, joten saat valita seuraavaksi pelattavan varin
(haastamisesta ja sen tuloksesta riippumatta).

Ennen pelin alkua voit kirjoittaa (lyijykynélld) néihin kortteihin omia saantojési. Naméa

Mukautettavat jokerikortit - Tuo peliin vaihtelua keksimélld omia jokerisaéntojé!
i | ovat jokerikortteja, joten ne voi pelata poistopakkaan minkd tahansa kortin paalle. Kun

téllainen kortti pelataan, noudata korttiin kirjoitettuja saantéja. Kun pelaat
mukautettavan jokerikortin, saat myds valita seuraavaksi pelattavan varin.

MUKAUTETTAVIEN KORTTIEN KAYTTO

Téssd pari ajatusta, joilla padset alkuun mukautettavien korttien kéytossa:

1. Seuraavan pelaajan on nostettava kortteja, kunnes saa tietyn vérisen kortin.

2. Kaikkien paitsi sinun on heitettava jokerikorttinsa pois.

3. Jos seuraava pelaaja ei voi pelata korttia, hdnen on nostettava poistopakasta kolme korttia.
4. Saat uuden pelivuoron.

5. Seuraavan pelaajan on otettava kortteja tai heitettdva kortteja pois kunnes hénellé on 7 korttia.

Pisteidenlasku (vaihtoehtoinen tapa voittaa)

Kun pelaaja voittaa kéden, hdn saa pisteitd vastapelaajien kateen jdévien korttien mukaisesti.
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Korttien arvot ovat seuraavat:

Kaikki numerokortit (0-9) .......ccocovuvervininnns numeron osoittama pistemaara
Kaikki erikoiskortit ............cooeerrrrerernnnns 20 pistetta
- Ohitus, suunnanvaihto, nosta 2
Kaikki jokerikortit ...........cccovvverreennnnn 50 pistetta

- Jokeri, nosta 4 -jokeri:, sekoita kortit -jokeri, mukautettava jokeri

Laske kaikki havinneiden pelaajien kateen jadneiden korttien pisteet yhteen. 500 pistettd saanut
pelaaja voittaa.
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Kortspil
Indhold
112 kort — inklusive 3 "egen regel"-jokere (se afsnittet "Egen regel"-jokere for flere oplysninger).
Spillets formal

Den, der forst slipper af med alle kortene p& handen, har vundet.

Opsaetning
1. Veelg en kortgiver, og bland kortene.
2. Del 7 kort ud til hver spiller.

3. Laeg de resterende kort i en bunke pa midten af bordet MED BILLEDSIDEN NEDAD. Det er den
LUKKEDE BUNKE.

4.Vend det gverste kort i DEN LUKKEDE BUNKE, og leeg det med BILLEDSIDEN OPAD for at
danne AFKASTBUNKEN. Hvis dette kort er et specialkort, kan du ignorere det og vende det
naste kort.

5. Spilleren til venstre for kortgiveren begynder, og spillet fortseetter med uret.

Lad os spille UNO®!

Nar det er din tur, skal du prove at slippe af med alle dine kort ved at lzgge ET KORT pa
AFKASTBUNKEN.

N [
( Hvis du HAR et matchende kort pa Hvis du IKKE HAR et matchende
hénden, kan du SPILLE DET til kort, skal du TREKKE ET KORT fra
AFKASTBUNKEN. den lukkede bunke.

1. Du kan kun spille et kort, hvis det har mindst
en egenskab, der matcher det gverste kort i
afkastbunden: farve, tal eller symbol.

1. Hvis dit nye kort kan spilles (se ovenfor),
méa du leegge det nu.

2. Du kan veelge at treekke et kort i stedet
for at spille et, selvom du har et kort pa
handen, der kan bruges.

2. Hvis det kort, du har spillet, er et specialkort,
gor det noget seerligt!
(se Specialkort nedenfor)

37

Nar du har lagt eller trukket et kort, er det naeste spillers tur.
BEMARK: Hvis der ikke er flere kort tilbage i den lukkede bunke, skal du blande afkastbunken og
lave en ny lukket bunke.

UNO!
Sé snart du kun har 1 kort pa handen, skal du rabe "UNQ" for at gore de andre spillere
opmaerksomme pa, at du er ved at vinde.

Men hvis en anden opdager, at du har glemt det, og raber "UNO" for dig (og fer den neeste
spiller pabegynder sin tur), skal du treekke 2 kort!
Sadan vinder du

Nar en spiller lzegger sit sidste kort, vinder denne spiller. S& er det tid til at blande kortene og
spille igen!

Specialkort

"Treek to"-kort - Nar disse kort
spilles, skal den neste spiller
traekke 2 kort og ma ikke leegge
nogen kort ned i denne tur.

"Skift retning"-kort - Nar disse
kort spilles, skifter spilleretningen.
Hvis spilleretningen var med uret,
skifter den til mod uret, og omvendt.

"Spring over"-kort - Nar disse kort
spilles, bliver den nzste spiller
sprunget over.

Joker - Dette kort matcher hvad
som helst, s& du kan spille det,
uanset hvad der ligger averst i
afkastbunken. Nar du spiller en
joker, kan du ogsa veelge den farve,
som spillet skal forseette med.

N &

Byttejokere - Byttejoker — Dette kort matcher hvad som helst, s& du kan spille det,
uanset hvad der ligger overst i afkastbunken. Nar du spiller dette kort, ger du felgende:

N o Saml ALLE kort fra ALLE de andre spilleres haender, og bland dem.

* Giv disse kort til alle spillerne. Begynd med spilleren til venstre for dig, og
fortseet, indtil der ikke er flere kort. Spillerne kan ende med at have enten flere
eller feerre kort end for.

o Spillet fortsatter herefter i den samme retning som tidligere.

LY 8 S

Nar du spiller en byttejoker, mé du ogsa veelge, hvilken farve der skal spilles i.
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"Treek fire"-joker - Dette kort matcher hvad som helst, s& du kan spille det, uanset
hvad der ligger overst i afkastbunken. Men pé en betingelse: Du kan kun spille en
ﬁ “treek fire"-joker, hvis du IKKE HAR NOGEN KORT PA HANDEN, DER MATCHER
FARVEN PA AFKASTBUNKEN.
Nar dette kort spilles, har den nzeste spiller 2 muligheder: At treekke 4 kort og miste
sin tur ELLER seette spargsmalstegn ved, om kortet er brugt korrekt.
Hvis spilleren udfordrer dig, skal du vise hele din hand, sa det kan blive bekrzftet, om
du har et kort, der matcher farven pa afkastbunken — jokere er ogsa et match.
 Hvis du IKKE har et kort, der matcher farven: Udfordreren traekker 6 kort i stedet for
4 og mister sin tur.
 Hvis du HAR et kort, der matcher farven: DU skal traekke 4 kort, og udfordreren skal
ikke treekke nogen.

Dette kort er ogsa en joker, sa du kan veelge den farve, spillet skal fortseette i (uanset
resultatet af eventuelle udfordringer).

"Egen regel"-jokere - Varier spillet ved at lave dine egne jokerregler! Inden spillet
starter, kan du (med blyant) skrive dine egne specialregler pa disse kort. Dette kort er
| en joker, sa det matcher et hvilket som helst kort pa afkastbunken. Nar kortet spilles,

)

skal den regel, der er skrevet pa det, felges. Nar du spiller en "egen regel"-joker, ma
du ogsa velge, hvilken farve der skal spilles videre i.

SADAN BRUGER DU "EGEN REGEL"-KORT

Her er lidt ideer til dine "egen regel"-kort:

1. Den naeste spiller skal treekke kort, indtil der treekkes et i en bestemt farve.

2. Alle andre skal smide alle deres jokere ud.

3. Hvis den naste spiller ikke kan spille et kort, skal der traekkes 3 kort fra den lukkede bunke.
4.Tag en ekstra tur.

5. Den naeste spiller skal traekke eller smide kort, indtil han eller hun har preecis syv kort.

Sadan fares der regnskab (valgfri sejrsmetode)

Nar en spiller vinder en hand, fér spilleren point efter, hvilke kort modstanderne har pa handen.
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Kortene har fglgende vardier:
Alle talkort (0-9) .... Talveerdien
Alle specialkort ... 20 point
- "Spring over", "skift retning", "traek 2"
AllE JOKETE ... 50 point
- Joker, "treek fire"-joker, byttejokere, "egen regel"-jokere

Hold lsbende regnskab med hver enkelt spillers point fra hand til hand. N&r en spiller nar 500
point, vinder han/hun.
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Kortspill

112 kort — inkludert tre jokerkort som kan tilpasses (du finner mer informasjon under «Jokerkort
som kan tilpasses»).

Malet med spillet

Veer den forste som blir kvitt alle kortene pa handen.

Forberedelser
1.Velg en giver, og stokk kortene.
2. Hver spiller far utdelt sju kort.

3. Plasser de gjenvaerende kortene MED BILDESIDEN NED midt pa bordet. Dette er
TREKKBUNKEN.

4. Snu det pverste kortet i TREKKBUNKEN, og legg det MED BILDESIDEN OPP for & starte en
KASTEBUNKE. Hvis dette kortet er et handlingskort, kan du ignorere det og snu det neste kortet.

5. Spilleren til venstre for giveren er forstemann ut, og spillet gar med klokken.

La oss spille UNO®!
Nar det er din tur, prever du & bli kvitt alle kortene dine ved a legge ETT KORT pa kastebunken.
( N

Hvis du HAR et matchende kort, kan
du LEGGE DET pa kastebunken.

Hvis du IKKE HAR et kort som
matcher, TREKKER DU ETT KORT
fra trekkbunken.

1. Du kan bare spille et kort som matcher minst
én av egenskapene til kortet som ligger
overst i kastebunken: fargen, tallet eller

1. Hvis det nye kortet kan legges ut (se
ovenfor), kan du gjere det nd.

2. Du kan velge a trekke et kort i stedet for

Nar du har lagt ut eller trukket et kort, er det den neste spillerens tur.
MERK: Hvis det ikke er noen kort igjen i trekkebunken, stokker du om kastebunken for & lage en
ny trekkebunke.

Si UNO!

Sé snart du bare har ett kort pa handen, ma du rope «UNO» for & varsle de andre spillerne om
at du er i ferd med a vinne.

Hvis noen imidlertid kommer deg i forkjepet og roper «UNO» (for den neste spilleren har utfert
sitt trekk), ma du trekke to kort!

Slik vinner du spillet
Den farste spilleren som legger ut sitt siste kort, vinner. P4 tide a stokke kortene og spille pa nytt!
Handlingskort

Trekk to - Nér dette kortet legges
ut, mé den neste spilleren trekke to
kort og sté over sin tur.

Snu - Nar dette kortet legges ut,
snus spillretningen. Hvis spillet gikk
med klokken, gar det na mot
klokken — og omvendt.

Sta over - Nér dette kortet legges
ut, ma den neste spilleren sta over
sin tur.

Jokerkort (WILD) - Dette kortet
matcher alt, sa du kan spille det
uansett hvilket kort som ligger
overst i kastebunken. Nar du legger
et jokerkort, far du dessuten velge
hvilken farge som fortsetter spillet.

N &

Jokerkort med stokking - Jokerkort med stokking: Dette kortet matcher alt, sa du
kan spille det uansett hvilket kort som ligger overst i kastebunken. Nar du legger ut
dette kortet, kan du gjere felgende:

© Samle inn ALLE kortene fra ALLE spillerne, og stokk dem.

* Begynn med spilleren til venstre for deg, og del ut kortene til det ikke er noen
igien. Noen spillere far kanskje flere eller feerre kort enn det de hadde til &
begynne med.

o Spillet fortsetter i samme retning som dere spilte i for.
Nar du legger ut et jokerkort med stokking, far du dessuten velge hvilken farge som

LY O &

SyTbokL alegge ut, selv om du har et spillbart kort fortsetter spillet.
2. Huis kortet du spilte, er et handlingskort, skjer pé handen.
det noe spesielt!
\_ (Se «Handlingskort> nedenfor,) AR )
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Jokerkort — trekk fire - Dette kortet matcher alt, sa du kan spille det uansett hvilket Kortenes verdi er som falger:
kort som ligger gverst i kastebunken. Det Afinr}\es imidlertid en hake: Du kan bareA spille Alle tallkort (0-9) . Tallverdi
' dette kortet hvis du IKKE HAR ET KORT PA HANDEN SOM MATCHER FARGEN P '
ﬁ KORTET OVERST | KASTEBUNKEN. Alle handlingskort + 20 poeng
. . X - Sta over, snu, trekk to
Nér dette kortet legges ut, har neste spiller to valg: Vedkommende kan trekke fire kort Alle iokerkort 50 noen
0g sta over sin tur ELLER utfordre. ) k’ ot i kkntkkf """ kkn ; . :k_ okerkort som kan f
- Jokerkort, jokerkort — trekk fire, jokerkort med stokking, jokerkort som kan tilpasses
Hvis spilleren utfordrer deg, mé& du vise vedkommende alle kortene dine for & bekrefte 3 s 9.J P
om du har et kort som matcher fargen pé kortet pverst i kastebunken — jokerkort Hold Iepende oversikt over hver spillers poengsum fra utdeling til utdeling. Farste spiller til 500
regnes 0gsa som match. poeng har vunnet.
 Hvis du IKKE HAR noe kort som matcher fargen, skal utfordreren trekke seks kort i
stedet for fire. Vedkommende ma ogsa sta over sin tur.
 Hvis du HAR et kort som matcher fargen, mé DU trekke fire kort og utfordreren ingen.
Dette er ogsa et jokerkort, sa du far velge hvilken farge som fortsetter spillet (uansett
hvordan utfordringen gikk).
Jokerkort som kan tilpasses - Krydre spillet ved & lage dine egne jokerregler! For
spillet begynner, kan dere skrive (med blyant) deres egne regler pa disse kortene.
Dette er et jokerkort, sa det matcher alle kort pa kastebunken. Nér kortet legges ut,
folger dere regelen som er skrevet pa kortet. Nar du legger ut et jokerkort som kan
tilpasses, far du ogsa velge hvilken farge som fortsetter spillet.
SLIK BRUKES KORT SOM KAN TILPASSES
Her er noen ideer dere kan bruke som utgangspunkt for disse kortene:
1. Den neste spilleren ma trekke kort helt til vedkommende far en bestemt farge.
2. Alle bortsett fra deg ma legge fra seg byttekortene sine.
3. Hvis den neste spilleren ikke kan legge ut noe kort, m& vedkommende trekke tre kort fra
trekkbunken.
4. Noen ma ta en ekstra runde.
5. Den neste spilleren mé trekke eller legge fra seg kort til de har akkurat sju kort igjen p& handen.
Poengfering (alternativ seiersmetode)
Nar en spiller vinner en utdeling, far vedkommende poeng basert pa motstandernes gjenvaerende kort.
9 service.mattel.com 3 4
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Gra karciana

Zawartosé
112 kart — w tym 3 dzikie karty ,Zadanie specjalne” (szczegdtowe informacje znajdziesz w sekcji
Dzikie karty ,,Zadanie 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. Utéz pozostate karty ZAKRYTE na srodku stotu. Utworza one stos LOSOWANIA.

4. Odkryj gérng karte ze stosu LOSOWANIA i pot6z ja obok ODKRYTA na stole, aby utworzy¢ stos
ROZGRYWKI. Jesli jest to karta specjalna, pomin jg i odwrd¢ nastepna karte.
5. Gre rozpoczyna osoba po lewej od rozdajacego, a rozgrywka toczy sie zgodnie z ruchem

wskazowek zegara.
Zagrajmy w UNO®!

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

Jesli MA pasujaca karte w reku, Jesli gracz NIE MA pasujacej
moze wyltozy¢ ja na stos karty, musi DOBRAC JEDNA KARTE
ROZGRYWKI. ze stosu LOSOWANIA.

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

1. Jezeli jego nowa karta moze zostac
wytozona (sprawdz informacje powyzej),
moze niq teraz zagrac.

2. Gracz moze zawsze dobra¢ zamiast

2. Jesli wytozona karta jest karta specjalna, ma wytozy¢ karte, nawet jesli ma w swojej
ona wyjatkowa funkcje. puli pasujaca karte, ktdra mogtby wytozyc.

\_ [ oty w sekcji Karty specjalr JAS Y,
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Po wytoZzeniu 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.

Zawotaj: UNO!
Gdy gracz ma tylko jedna karte w reku, musi krzykna¢ ,,UNO”, aby dac¢ zna¢ 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 karty!
Wygrana

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

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 wskazowek zegara, teraz
bedzie kontynuowana w kierunku
przeciwnym do ruchu wskazowek
zegara i odwrotnie.

Dzika karta ,,Wybierz kolor” - ta
karta pasuje do kazdej innej, wiec
mozna jg wytozy¢ bez wzgledu na
1o, jaka karta znajduje sie na stosie
ROZGRYWKI. Pozwala ona tez
wybrac kolor, od ktérego ma by¢
kontynuowana rozgrywka.

Karta ,,Posto6j” - nastepny gracz
traci swojg kolejke.

N &

Dzika karta ,,Przetasowanie” - ta karta pasuje do kazdej innej, wiec mozna ja
wytozy¢ bez wzgledu na to, jaka karta znajduje sie na stosie ROZGRYWKI. Po jej
wytozeniu:

o Gracz, ktory ja wylozyt, musi zebra¢ WSZYSTKIE karty od WSZYSTKICH graczy i je

przetasowac.
* Rozpoczynajac od osoby po swojej lewej stronie, gracz rozdaje te karty
pozostatym. W rezultacie gracze moga mie¢ wiecej lub mniej kart niz przedtem.

 Nastepnie gra toczy sie w kierunku, w ktérym przebiegata dotychczas.

LY & &

Ta karta pozwala tez wybra¢ kolor, od ktérego ma by¢ kontynuowana rozgrywka.
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Dzika karta ,,Wybierz kolor + wez cztery” - ta karta pasuje do kazdej innej, wiec
mozna jg wytozy¢ bez wzgledu na to, jaka karta znajduje sie na stosie ROZGRYWKI.
'ﬁ Jednak gracz moze wyltozy¢ te karte tylko wtedy, gdy NIE MA W SWOJEJ PULI KARTY
‘ 0 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 réwniez licza sie jako pasujace.

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

 Jesli gracz, ktéremu rzucono wyzwanie, MA karte w pasujacym kolorze: MUSI dobra¢
4 karty, a gracz rzucajacy wyzwanie nie dobiera zadnej.

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

zasady! Przed rozpoczeciem gry mozna napisa¢ na tych kartach (otowkiem) wiasne

Dzika karta ,Zadanie specjalne” - mozecie urozmaici¢ gre, tworzac wiasne
i I zasady. To dzika karta, wiec pasuje do kazdej karty na stosie ROZGRYWKI. Gdy ta

karta zostanie wyfozona, postepuj zgodnie z zapisang na niej zasada. Ta karta
pozwala tez wybrac kolor, od ktdrego ma by¢ kontynuowana rozgrywka.

UZYWANIE KART ,,ZADANIE SPECJALNE”

Oto kilka przyktadowych regut, ktre mozna zapisa¢ na kartach ,Zadanie specjalne”:

1. Nastepny gracz musi dobierac karty, az trafi na okreslony kolor.

2. Wszyscy poza graczem wyktadajacym karte musza odrzuci¢ swoje dzikie karty.

3. Jesli nastepny gracz nie ma karty do wytoZenia, dobiera 3 karty ze stosu LOSOWANIA.
4. Rozegraj dodatkowa kolejke.

5. Nastepny gracz musi wzigc¢ lub wyrzucic tyle kart, aby miec¢ 7 kart w reku.

Liczenie punktéw (opcjonalny sposéb na ustalenie wygranej)

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

41
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Karty maja nastepujaca punktacje:
Wszystkie karty z numerami (0-9) liczba punktéw zgodna z cyfra na karcie
Dowolna karta specjalna......... ... 20 punktow
- ,Zmiana kierunku”, , Postdj”, ,Wez dwie”
Dowolna dzika karta ..............cc.ccevrneine 50 punktow
-, Wybierz kolor”, ,, Wybierz kolor + wez cztery”, ,Przetasowanie”, ,,Zadanie specjalne”

Pamietaj, aby na biezaco zapisywac punktacje z kazdej rundy. Wygrywa gracz, ktéry jako
pierwszy zdobedzie 500 punktow.
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Karetni hra
Obsah
112 karet — véetné 3 divokych karet Prepis to (podrobnosti najdete v ¢asti divoké karty Prepis to)
Gil hry:

Zhavte se jako prvni vSech svych karet.

Piiprava

1. Zvolte rozdavajiciho hrace a zamichejte karty.

2. Kazdému hréci rozdejte 7 karet.

3. Zbyvajici karty polozte doprostred stolu LICEM DOLU. Tyto karty tvoi DOBIRACI BALICEK.

4.Vrchni kartu DOBIRACIHO BALICKU otocte a polozte ji LICEM NAHORU, ¢imz vytvorite
ODKLADACI BALICEK. Pokud je tato Karta akéni karta, ignorute ji a otocte dalsf kartu.

5. Zagina hra¢ nalevo od toho, kdo rozdaval, a déle se hraje po sméru hodinovych ru¢icek.

Pojd’me hrat UNO®!

Pii svém tahu se snaZite zbavit véech svych karet zahranim JEDNE KARTY na odklédaci balicek.

- N\ . B
Pokud v ruce DRZITE odpovidajici Pokud NEMATE odpovidajici kartu,

kartu, miiZete ji ODHODIT na VEZMETE SI JEDNU KARTU z
odkladaci balicek. dobiraciho balicku.
1. Kartu mtzete zahrat pouze tehdy, kdyz ma 1. Pokud Ize novou kartu zahrat (viz vySe),
alespon jeden stejny atribut jako vrchni karta mazete ji hned zahrat.

na odkladacim balicku: barvu, ¢islo ¢i symbol. 2. Namisto zahréni karty si maizete liznout

2. Pokud zahrajete akéni kartu, stane se néco kartu, i kdyZ mate v ruce hratelnou kartu.
2vlastniho!
(viz Akeni Karty niZe)

49

Poté, co hrac zahraje kartu, nebo si jednu lizne, pokracuje dalsi hra¢.
POZNAMKA: Pokud v dobiracim balicku nezbyvaji zadné karty, zamichejte odkladaci balicek a
udélejte z né&j dobiraci balicek.
Zvolani UNO!

V okamziku, kdy mate v ruce jiz pouze 1 kartu, musite zvolat ,,UNO*, a upozornit tak ostatni
hrace, ze méate vitézstvi na dosah.

Pokud vas v§ak predbéhne jiny hré¢ a zvold ,UNO“ dive nez vy (a pred tim, neZ za¢ne hrat
dalsi hrag), musite si 2 karty vzit!

Vitéz
Hra¢, ktery zahraje svou posledni kartu, vyhréva. Zamichejte karty a hrajte znovu!
Akéni karty

Vezmi si dvé - Dalsi hra¢ si musi
vzit 2 Karty a v tomto kole nehraje.

Zména sméru - Otoci se smér hry.
Jestlize se dosud hrélo po sméru
hodinovych rucicek, bude se odted
hrat proti sméru a naopak.

Presko¢ - Nasledujici hra¢ piijde o
svaj tah.

Divoka karta - Tato karta odpovida
vSem kartam, tudiz ji mGzete zahrat
bez ohledu na to, jaka karta je na
odkladacim bali¢cku. Kdyz zahrajete
divokou kartu, muzZete si také
vybrat barvu, se kterou se bude dal
hrat.

N &

Divoka karta Zamichej karty - Divoka karta Zamichej karty — Tato karta odpovida
vSem kartam, tudiZ ji mGzZete zahrat bez ohledu na to, jakd karta je na odkladacim
bali¢ku. Hra¢, ktery zahraje tuto kartu, provede nasledujici:

o \lezme VSEM hraciim z rukou VSECHNY Karty a zamicha je dohromady.

 Pocinaje od hrace po své levici postupné viechny karty rozdé jednotlivym
hra¢tim. Néktefi hraci mohou dostat vice karet, nez kolik jich méli predtim, a
néktefi naopak méné.

LY O &

o Hra poté pokracuje ve sméru, ve kterém jiz probihala.

Kdyz zahrajete divokou kartu Zamichej karty, mazete si také vybrat barvu, se kterou se
bude dél hrét.

50

Divoka karta Vezmi si étyfi - Tato karta odpovida vsem kartam, tudiz ji mazete
zahrat bez ohledu na to, jaka karta je na odkladacim balicku. Je v tom vak hacek:
Divokou kartu Vezmi si ¢tyfi mazete zahrat pouze tehdy, KDYZ V RUCE NEMATE
ZADNOU KARTU, KTERA BY MELA STEJNOU BARVU, JAKA JE NA
ODKLADACIM BALICKU

Nasledujici hra¢ ma 2 moZznosti: Vzit si 4 karty a v tomto kole nehrat, NEBO vas vyzvat.

Pokud vés hra¢ vyzve, musite mu ukazat vSechny své karty, aby se presvédcil, zda
nemate kartu, ktera odpovida barvé na odkladacim bali¢ku — divoké karty se rovnéz
povazuji za stejné.

Q)

 Pokud NEMATE Kartu stejné barvy: vyzyvatel si vezme 6 karet namisto 4 a v tomto
kole nehraje.

o Pokud MATE kartu stejné barvy: V'Y si vezmete 4 karty a vyzyvatel Zdnou.

Tato karta je rovnéz divokou kartou, tudiz si mdzZete vybrat barvu, se kterou se bude
ddl hrét (bez ohledu na to, jak dopadne vyzva).

muzete na tyto karty (tuzkou) napsat specidlni viastni pravidla. Tato karta je divoka,

Divokeé karty PFepis to - OZivte hru viastnimi divokymi pravidly! Pred zahdjenim hry
i | tudiz odpovida kterékoli karté na odkladacim balicku. Pfi jejim zahrani se fidte

pravidlem napsanym na karté. KdyZ zahrajete divokou kartu Prepi$ to, muZete si také
vybrat barvu, se kterou se bude dél hrat.

POUZiVANI KARET PREPIS TO

Nékolik napadti na karty Piepi$ to:

1. Dalsi hra¢ si musi brat karty, dokud si nelizne danou barvu.

2.Visichni hragi, kromé hrace na tahu, musi odhodit vSechny Divoké karty v ruce.

3. Pokud dalsi hra¢ nemGze zahrét kartu, vezme si 3 karty z dobiraciho balicku.

4. Opakuj tah.

5. Nasledujici hra¢ musi tahnout, nebo odhodit takovy pocet karet, aby jich mél v ruce piesné 7.

Pocitani bodui (volitelna metoda uréeni vitéze)

Kdyz hra¢ vyhraje hru, ziska body podle karet, které zbyly v rukou ostatnim hra¢am.

51

Hodnota karet:
VSechny karty s ¢isly (0-9).. Nominaini hodnota
Vsechny akéni karty ... ... 20 bodd
- Preskoc, Zména sméru, Vezmi si dvé
VSechny divoké Karty ............cccceeeeeene 50 boda
- Divokd karta, divoka karta Vezmi si ¢tyfi, divokd karta Zamichej karty, divoka karta Prepis to
S¢itejte body kazdému hraci z jednotlivych her. Vyhrava hrag, ktery ziska 500 bodd.
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Kartova hra
Obsah
112 kariet — vratane 3 Zolikov Prepi$ to (podrobnosti najdete v ¢asti o Zolikovi Prepis to).
Ciel'

Byt prvym hracom, ktory sa zbavi vSetkych kariet na ruke.

Priprava na hru

1. Vyberte rozdavajliceho a pomiesajte karty.

2. Kazdému hréacovi rozdajte 7 kariet.

3. Polozte zostavajlice karty LICOM NADOL doprostred stola. Tym vytvorite KOPKU NA TAHANIE.

4. Obrétte vrchni kartu na KOPKE NA TAHANIE a polozte ju LICOM NAHOR, ¢im vytvorite KOPKU
NA VYHADZOVANIE. Ak ide 0 akén kartu, nevSimajte si ju a obréatte dalSiu kartu.

5. Zagina hra¢ po lavici rozdavajliceho a hra sa v smere hodinovych ruciciek.
Pod’me hrat’ UN0O®!

Ked' pridete na rad, snazte sa zbavit vSetkych svojich kariet tym, Ze na kdpku na vyhadzovanie
vyhodite JEDNU KARTU.

Ak MATE na ruke zhodnti kartu, Ak zhodnu kartu NEMATE,
mozete ju VYHODIT na kopku na POTIAHNITE SI JEDNU KARTU z
vyhadzovanie. kopky na t’ahanie.

1. Kartu moZete vyhodit iba vtedy, ak sa s
kartou na vrchu kdpky na vyhadzovanie
zhoduje aspon v jednej vlastnosti: farbe, ¢isle
alebo symbole.

1. Ak sa va$a novd karta da vyhodit (pozrite
vyssie), teraz tak mozete urobit.

2. Namiesto vyhodenia karty sa mozete
rozhodn(t, Ze si kartu potiahnete, a to aj
2. Ak ste vyhodili ak¢nd kartu, ma Specialnu vtedy, ked' mate na ruke kartu, ktord by
tlohu! ste mohli vyhodit.
\_ (akené Karty ndjdete nizsie) J
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Ked' vyhodite alebo si potiahnete kartu, v hre pokracuje dalsi hrac.
POZNAMKA: Ak v doberacej kpke nezostali Ziadne karty, zamieSajte odhadzovaciu kopku a
vytvorte z nej novli doberciu kdpku.
Vykrik UNO!
Vo chvili, ked' mate na ruke iba 1 kartu, musite vykriknut ,,UNO“, aby ste ostatnym dali vediet,
Ze idete vyhrat.

Ak si to vSak niekto vSimne a vykrikne ,UNO“ skdr ako vy (a skor ako za¢ne hrat dalsi hrac),
musite si potiahnut 2 karty!

Vit'az
Ked' hrée vyhodi svoju posledni kartu, vyhréva. Cas pomiesat karty a hrat odznova!
Akéné karty

Tahaj dve - ked'ju niekto vyhodi,

dalsi hra¢ si musi potiahnut 2 karty
a v tomto kole sa preskoci.

Zmena smeru - ked'ju niekto
vyhodi, smer hry sa oto¢i. Ak hra
postupovala v smere hodinovych
ru¢iciek, teraz pojde proti smeru
hodinovych ruciciek a naopak.

Preskoé - ked ju niekto vyhodi,
dalsi hra¢ sa preskoci.

Zolik - tato karta sa zhoduje so
vietkym kartami, takze ju mozete
vyhodit bez ohladu na to, aké karta
sa nachadza na kopke na
vyhadzovanie. Ked vyhodite Zolika,
vyberate farbu, ktorou bude hra
pokracovat.

N &

Zolik Premiesaj karty - Zolik Premiesaj karty — tato karta sa zhoduje so vietkymi
kartami, takze ju mdZete vyhodit bez ohladu na to, akd karta sa nachadza na kopke
na vyhadzovanie. Ked' tato kartu vyhodite, urobite nasledovné:

o pozbierajte VSETKY Karty, ktoré maji VSETCI hréci na ruke, a zamiesate ich dokopy.

LY 8 S

e Zacnite od hraca po svojej lavici a rozdajte tieto karty vSetkym hra¢om, kym
Ziadna nezostane. Hra¢i mozu dostat viac alebo menej kariet, ako mali na zaciatku.

 Hra potom pokracuje v smere, v ktorom uz prebiehala.

Ked vyhodite kartu Zolika Pomie$aj karty, takisto vyberate farbu, ktorou bude hra
pokracovat.
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Zolik Tahaj Styri - tato karta sa zhoduje so vietkym kartami, takze ju mozete vyhodit
bez ohladu na to, aka karta sa nachadza na kopke na vyhadzovanie. M4 to vSak hé¢ik:
'ﬁ 7olika Tahaj tyri mozete vyhodit iba vtedy, ked’ NEMATE NA RUKE ZIADNU KARTU,
‘ KTOREJ FARBA SA ZHODUJE S FARBOU NA KOPKE NA VYHADZOVANIE.
&®

Ked'ju vyhodite, dal$i hra¢ mé& dve moznosti: potiahnut si 4 karty a v danom kole
nevyhadzovat ALEBO vas vyzvat.

Ak vés hra¢ vyzve, musite mu ukézat vSetky karty na ruke a potvrdit, ¢i mate alebo
nemate kartu, ktorej farba sa zhoduje s farbou na kdpke na vyhadzovanie. Za zhodnu
kartu sa povazuju aj Zoliky.

Ak Kartu, ktorej farba sa zhoduje, NEMATE: hrac, ktory vas vyzval, si taha 6 kariet
namiesto 4 a v danom kole sa preskoci.

o Ak kartu, ktorej farba sa zhoduje, MATE: V'Y si musite potiahnut 4 karty a on nemusi
tahat nic.

Tato karta je aj Zolikom, takze vyberate farbu, ktorou bude hra pokracovat (bez ohladu
na vysledok vyzvy).

zac¢atim hry moZzete na tieto karty (ceruzkou) napisat vlastné Specialne pravidla. Tato

r Zoliky Prepi$ to - Zmenite hru tym, 7e si vytvorite vlastné divoké pravidia! Pred
| karta je Zolik, takZe sa zhoduje s akoukolvek kartou na kopke na vyhadzovanie. Ked'ju

vyhodite, postupujte podla pravidla napisaného na karte. Ked' vyhodite Zolika Prepis
to, takisto vyberate farbu, ktorou bude hra pokracovat.

POUZIVANIE KARIET PREPiS TO

Tu néjdete par napadov na vase karty Prepis to:

1. Dalsi hra¢ musi tahat, kym nedostane konkrétnu farbu.

2. V8etci okrem vas musia odhodit vSetkych Zolikov.

3. Ak dal3i hra¢ nema kartu, ktori by mohol vyhodit, potiahne si 3 karty z kdpky na tahanie.
4. Opakuj svoj tah.

5. Nasledujuci hra¢ musi tahat, alebo odhodit taky pocet kariet, aby ich mal v ruke presne 7.

Zapisovanie skore (volitel'ny spasob vit’azstva)

Ked'hra¢ vyhra hru, dostane body podia toho, kolko kariet zostalo na ruke jeho protivnikom.
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Karty maju nasledovnti hodnotu:
Vetky karty s ¢islami (0-9) . pocet bodov urcuje ¢islo na karte
Kazd4 akénd karta ... 20 bodov
- Presko¢, Zmena smeru, Tahaj dve
Kazdy Zolik 50 bodov
- Zolik, Zolik Tahaj Styri, Zolik Premiesaj karty, Zolik Prepis to

Priebezne si zapisujte body kazdého hraca v jednotlivych hrach. Ked' hra¢ dosiahne 500 bodov,
vyhréva.
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Kartyajaték
Tartalom
112 db Kértya— 3 db iires ,joker” kartyét is tartaimaz (a részletekért lasd az Ures ,joker” kértya részt).
A jaték célja
A cél elséként megszabadulni az dsszes lapodtol.
Elokészités

1. Valasszatok egy 0sztot, és keverjétek dssze a kartyakat.
2. Minden jatékosnak osszatok 7 kartyat.
3. Afennmarado kartyakat tegyétek LEFELE FORDITVA az asztal kozepére. Ez lesz a HUZOPAKLI.

4. Forditsd fel a HUZOPAKLI legfelsd kartyajét, és helyezd el FELFELE FORDITVA a DOBOPAKLI
létrehozéasahoz. Ha ez a kartya akciokartya, forditsd fel a kovetkezé kartyat.

5. Az oszt6tol balra {il6 jatékos kezd, a tobbi jatékosra pedig az 6ramutato jarasanak megfelelé
iranyban kertil sor.

Jatsszunk UNO®-t!

Mikor sorra keriilsz, probalj megszabadulni az Gsszes kartyadtol oly modon, hogy megjétszol EGY
KARTYAT a dobdpaklira.

N N

Ha NINCS egyezd kartyad, HUZZ
EGY KARTYAT a hiizopaklibol.

( Ha VAN egyez0 kartya a kezedben,
akkor MEGJATSZHATOD a
dobépaklin.

1. Csak akkor jatszhatsz meg egy kértyat, ha az
megegyezik a dobopakli tetején Iévé kartya
legaldbb egy tulajdonsagaval: szinével,
szamaval vagy szimbélumaval.

2.Ha a megjatszott kartyad akciokartya,
kiilonleges képességekkel bir!

_ (lasd az akciokdrtyakat aldbb) )

1. Ha az dj kértyadat meg lehet jatszani
(Iasd fent), most megjatszhatod.

2. Akkor is donthetsz tigy, hogy egy kartya
megjatszasa helyett hizol egyet, ha van a
kezedben megjatszhato kartya.
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Miutan megjatszottal vagy huztél egy krtyat, a jaték a kovetkezo jatékossal folytatodik.
MEGJEGYZES: ha a hiizopaklibdl elfogytak a lapok, keverjétek tjra a dobopaklit, és legyen az az
Uj hazépakli.

Kialtsd azt, hogy UNO!

Amint csak egy kartya marad a kezedben, azt kell kidltanod, hogy ,UNO”, igy figyelmeztetve a
tobbi jatékost arra, hogy nyerésre allsz.

Ha azonban valaki beel6z, és el6tted (és miel6tt a kovetkezé jatékos sorra keriilne) kidltja,
hogy ,UNO”, hiznod kell két kartyat!

Gyozelem

Az a jatékos nyer, aki a legutolsd kartydjat is megjatssza. Ideje megkeverni a kartyakat, és (j
jétékot kezdeni!

Akciokartyak

»Huzz kettét!” kartya - Ha a
jatékos megjatssza, a soron
kovetkezé jatékosnak hiznia kell

két lapot, és egyszer kimarad a
jatékbol.

Irdnyvalté kartya - Ha a jatékos
megjatssza, a jaték iranya
megfordul. Ha a jaték az dramutatd
jarasaval megegyez6 iranyban
haladt, innentél kezdve az
éramutato jarasaval ellentétes
iranyban fog haladni, és forditva.

Szinvalaszto kartya - Ez a kartya
barmihez illik, igy a dobopaklin 1évé
kértyatol fiiggetleniil meg lehet
jatszani. Ha szinvalaszto lapot
jétszol meg, akkor azt is
kivalaszthatod, hogy melyik szinnel
folytatodjon a jaték.

yKimaradsz!” kartya - Ha a
jatékos megjatssza, a soron
kovetkezé jatékos egyszer kimarad
a jatékhol.

N &

Szinvalaszté keverékartya - Szinvalasztd keverékartya — Ez a kartya barmihez illik,
igy a dobopaklin 1évé kartyatol fiiggetleniil meg tudod jatszani. Mikor megjatszod ezt
a kartyat, a kovetkezét teszed:

 Szedj 6ssze MINDEN kartyat MINDEN jatékos kezébdl, és keverd dssze 6ket.

o Atéled balra (il6 jatékossal kezdve oszd ki minden jatékosnak ezeket a
kértyakat, amig nem marad tobb. A jatékosokhoz tobb vagy kevesebb kértya is
keriilhet, mint amennyi eredetileg volt naluk.
o A jaték a megszokott sorrendben, a kdvetkez6 jatékossal folytatodik.

Szinvélasztd keverékartya megjatszasakor azt is kivalaszthatod, hogy melyik szinnel
folytatodjon a jaték.

%
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Szinvalaszto ,Hizz négyet!” kartya - Ez a kartya barmihez illik, igy a dobopaklin
lévé kartyatol fiiggetleniil meg lehet jatszani. Van azonban egy csalafintasag: csak
'ﬁ akkor jatszhatsz meg szinvalasztd ,Hiizz négyet!” kartyat, ha NINCS OLYAN KARTYA A
‘ KEZEDBEN, AMELY MEGEGYEZIK a DOBOPAKLI SZINEVEL.
&®

Ha ezt a kartyat megjatsszak, a kovetkezo jatékosnak két opcidja van: Hiznod kell 4
kartyat, és egyszer ki kell maradnod a jatékbol, vagy ki kell hivnod valakit.

Ha a jatékos kihiv téged, az dsszes kartyadat meg kell mutatnod neki annak
megerdésitéseként, hogy van-e olyan kartyad, amely megegyezik a dobopakli szinével
— a szinvalasztd kartyak is egyezésnek szamitanak.

* Ha NINCS olyan kartyad, amely egyezik a szinnel: a kihivonak 4 helyett 6 kartyat kell
hiznia, és egyszer kimarad a jatékbol.

* Ha VAN olyan kartyad, amely megfelelé szinben: NEKED kell 4 kartyat htiznod, és 6k
egyet sem huznak.

Ez a kértya egyben szinvalasztd kértya is, igy kivalaszthatod a szint, amellyel
folytatddjon a jaték (a kihivasok kimenetelétd| fiiggetlentil).

kapcsolatos szabalyok megalkotasaval! A jaték el6tt lehetéséged van arra, hogy

r Ures ,joker” kartyak- Tedd érdekesebbé a jatékot sajat szinvalasztd kartyakkal
| (ceruzaval) sajat specidlis szabélyokat irj ezekre a kartyakra. Ez a kdrtya szinvalaszto,

igy a dobdpakli barmelyik kartyajahoz illik. Miutan megjatszottad, kivesd a kartyara irt
szabalyt. Ures ,joker” kartya megjatszasakor azt is kivalaszthatod, hogy melyik
szinnel folytatddjon a jaték.

AZ URES ,,JOKER” KARTYAK HASZNALATA

ime néhany étlet az iires ,joker” kartyakhoz:

1. A kdvetkezo jatékosnak addig kell hiznia kartyat, amig keriil hozza egy adott szin.

2. Mindenkinek el kell dobnia valamennyi szinvalaszto kartyajat, kivéve neked.

3. Ha a kovetkezé jatékos nem tud megjatszani kartyat, 3 kartyat kell hiznia a hizépaklibdl.
4. Még egyszer te kovetkezel.

5. A kovetkezé jatékosnak pontosan 7 kartyaval kell rendelkeznie (ehhez kértyakat kell hiiznia
vagy eldobnia).

Eredmény vezetése (opcionalis gyozelmi modszer)

Amikor egy jatékos megnyer egy kort, az ellenfél kezében maradt kértyak alapjan kap pontokat.
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A kartyak értéke a kovetkezé:
Az Gsszes szamos lap (0-9) . névértéke
Barmilyen akciokartya ... .... 20 pont
- ,Kimaradsz!”, Iranyvalto, ,Huzz kettét!”
Barmilyen szinvalaszté kartya ............... 50 pont
- Szinvdlasztd, szinvalaszto ,Hizz négyet!”, szinvalaszto keverskartya, lires ,joker” kdrtya

Tartsd szamon a jatékosok pontjait az egyes korok soran. Az a nyertes, aki eléri az 500 pontot.
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KapTouHas urpa

Conepxumoe

112 Kapr, BKoyas 3 nycrble AuKue KapTbl (MogpobHee cm. B pasgene "Myctas ankas

Kapta").

llenb:

136aBUTLCA OT CBOUX KapT PaHblUe OCTaNbHBIX VFPOKOB.

MonroroBka K urpe
1. BbibepuTe cfjatoLiero 1 nepeTtacyinTte KapTbl.
2. Pa3paiiTe no 7 KapT KaKaomy UrpoKy.

3. MonoswuTe ocTaslmecs KapTbl IMLLEBOM CTOPOHOWM BHU3 B ueHTpe cTona. 311
KapTbl 06pa3sytotr UTPOBYIO KOJTOAY.

4. NepesepHuTe BepxHioio kapTy UTPOBOW KOJTOAbl u nonoxure ee IULEEBOV
CTOPOHOW BBEPX, uto6bl 06pasosatb KOJIOAY CBPOCA. Ecnivi Bbl nepesepHynu
KapTy feiicTBuiA, NONoXwnTe ee 06paTHO 1 NepeBepHUTE CleAyIoLLYIo KapTy.

5. V]rpOK cfieBa OT caatlowero XoAnT nepBbiM. |/|I'pa NpPOoAOMKaeTCA No YyacoBow cTpenke.
Haunnaem urpy B UNO®!

B cBOW1 X0 Bbl JOMKHbI MOMbITAaTbCA 136aBNTbCA OT BCex KapT, copocus OAHY KAPTY B
Konopy cbpoca.

~
Ecnu y Bac ECTb noaxopsiwias Ecnu y Bac HET nogxopsuien
KapTa, Bbl Moxete CBPOCUTD EE B kapTbl, BOSbMUTE OQJHY KAPTY
Konopy copoca. 13 UrpoBoii Kosioabl.
1. KapTy MOXHO c6poCTh, eCcv OHa 1. Ecnv Hogas KapTa nogxoant
COBMajaeT C BepxHell kapToi Konopb! (cm. BbILLE), Bbl MOXeTe COPOCUTL ee B
cbpoca no LBeTy, Ldpe nin Cimsony. 3TOT >Ke XOf,.
2. Ecnm Bbl vrpaete KapToi fencteuim, 2. Bbl Tak’Ke MOXeTe OCTaBUTb KapTy Npu
npaswuna MeHaioTcA! cebe, flaxe ey BacC Ha pyKax ecTb
(Cm. pazden "Kapmel deticmeuti” Huxe) noaxoaALian KapTa.
\ AN J
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Mocne Toro, KaK Bbl COPOCUV WM BBITAHYSIV KapTY, Mrpa NepexoauT K ClieaytoLLemy Urpoky.
MPUMEYAHUE: ecri B UrpoBoIi KOJTOZE He OCTarnoch KapT, NepemMeLLaiite Kooy copoca 1
0bpasyiiTe HOBYIO UMPOBYIO KOMOZY.

Kpuuum UNO!

Kak TonbKo y Bac Ha pyKax OCTaHeTCA OfjHa KapTa, Bbl AO/KHbI KpUKHYTb "YHO",
4TO6bI AaTb 3HaTb OCTa/IbHbIM UTPOKaM, YTO Bbl 6NM3KKM K nobepe.

Ecnvn ppyroit urpok 3ameTuT, 4To Y Bac ocTanacb oAHa KapTa, 1 npokpuunt "YHO" paHblue
Bac (1 10 TOro, Kak CieflytoLuii UIrpOK HauHET CBOWA XOf), Bbl [JOMKHbI B3ATb 2 KapTbi!

Nodena

Ecnn Nrpok C6p0CW‘I CBOIO NOC/IE[{HIOK0 KapTy, OH CTaHOBUTCA I106e[1|/lTe!'IeM. I'IepETacyVne
KapTbl 1 CbirpainTe elue pas!

KapTbi peicTBuit

"Bosbmu gBe" - Mpu
MCNOMb30BaHNM 3TON KapTbl
cnepyoLmnii UTPoK AOSIKEH
B3ATb /IB€ HOBble KapTbl
NponyCcTUTb CBOW XOf.

"CmeHu HanpaeneHue" - [Mpu
MCMONb30BaHNM 3TOM KapTbl XO4
Nrpbl MEHAETCA Ha
NPOTUBOMNONOXHbINA. Ecivi B
[laHHbI MOMEHT X0f,
nepefaeTca nNo YacoBon
CTperiKe, TO Urpa NPofoKaeTcs
NPOTUB YaCOBOW CTPENKMN 1
HaoboporT.

=y
S

"Mponyctu xoa" - MNpu
MCMNONb30BaHNN 3TON KapTbl
cneayowmnin UIrPOK Npomnyckaet
CBOW X0f.

[Avkas Kapra - [pn 310
yHMBepCasbHaa KapTa, No3ToMy
el MOXHO CbIrpaTtb BHe
3aBUCKMOCTV OT TOTO, Kakas
KapTa 6bina BbITAHYTa 13
Konopbl cbpoca. Mpu
MCMOMb30BaHNM 3TOI KapTbl Bbl
MoXeTe Bbl6MpaTh, Kakou LiBeT
NPOAOIKNT Urpy.

5o
V)

Aukasn kapra "lMepetacoBKa" - 310 yH/BepcanbHaa KapTa, NO3TOMy el
MO>HO CbIrpaTb BHe 3aBUCMMOCTM OT TOrO, Kakas KapTa Obina BbITAHYTa 13
Konogpl copoca. Mpy ncrnonb3oBaHny 3Tol KapTbl BbIMONHUTE Clefytolme
nencTaua.

® Cobepure BCE kapTbl ¢ pyk KAXKIIOMO vrpoka v nepetacyiTe vx.

* CHOBa pa3paiTe KapTbl KaX[JOMy UTrPOKY, HauVHas C UrPoKa crieBa oT

Bac. Y UrPOKOB MOXeT OKa3aTbCA 60/bLue 1N MeHblLUe KapT, Yem 6biio
U3HayvasnbHo.

© 3aTem Mrpa NPOAOIKAETCA MO TEKYLLEMY XOAY Mrpbl.

Mpu cnonb3oBaHUM AVKO KapTbl "MepeTacoBKa" Bbl MOXeTe BbIoMpaTh, Kakoi

P
=

62 LIBET MPOAOIIKNT UrPy.

[Avkana kapTta "Bosbmu yeTbipe" - 310 yHMBepcanbHas KapTa, No3ToMy el
MO>HO CbIrpaTb BHe 3aBUCMMOCTM OT TOTO, Kakas KapTa 6bina BbITAHYTa 13
Konogpl cbpoca. OnHaKo Bbl MOXeETe CbirpaTb AMKOM KapTon "Bo3bmu
YeTbipe" ToNbKO B TOM ciyyae, ECJINY BAC HA PYKAX HET LPYIOW KAPTbI,
KOTOPAA MOAXOAUT MO LIBETY K BEPXHEW KAPTE KOJTOJlbl CBPOCA.

Mpu ncnonb3oBaHNK 3TON KapTbl y CIe/lyloLLero Urpoka ecTb [iBa BapuaHTa.
OH MOXeT B3ATb 4 KapTbl U NOTEPATL CBOI XOA 1N 6POCUTD BbI3OB.

Ecnn Nrpok 6pocaeT BbI30B, Bbl JO/TKHbI MOKa3aTb eMy BCe MmeroLmecs y Bac
Ha pyKax KapTbl, 4TOObl MOATBEPAUTD, UTO Y BaC HET KapTbl, KOTopas
MOAXOAUT MO LBETY K KapTe 13 Konoabl copoca. [Inkre KapTbl Takxe
CYNTAKTCA NoAxXoa4AWNMN.

® Ecnny Bac HET KapTbl, NOAXOAALLEN MO LiBETY, TO UTPOK, bpocuBLIni
BbI30B, 6epeT 6 KapT BMECTO 4 11 NPOryCcKaeT CBOM XOf,.

® Ecny Bac ECTb kapTa, noaxoaawan no usety: Bbl fonmxHb B3ATb 4
KapTOUKM, @ UrpoK, 6POCMBLLNIA BbI30B, He 6epeT HY OfjHON.

STa KapTa TaKkxe ABNAETCA AMNKOIA, NO3TOMY Bbl MOXeETe Bbl6VpaTh, Kakoi
LiBET MPOAOIHKUT Urpy (BHE 3aBUCMMOCTH OT UCXOAA BbI30BA).

MycTble AuKne KapTbl - PazHoobpasbTe Urpy, cosaasas CBOW Npasuna Ana
AuKnx KapT! Mepep urpoii Bbl MoXKeTe HanmucaTb (KapaHfawom!) Ha 3Tux
KapTax CBOV COOCTBEeHHble MpaBuia. Ta KapTa ABIAETCA AVKOW, MO3TOMY
OHa NoaxoAuT K noboi kapTe 13 Konogpl copoca. Mpn ncnonbsoBaHnM Toi
KapTbl CleAyiTe NpaBwily, HanMCaHHOMY Ha Hel. MpW UCMonb3oBaHUM
NyCTON ANKOW KapTbl Bbl MOXKeTe BbIOUPaTh, KaKoii LIBET MPOAOSIKUT Urpy.

NCNONb30BAHME NYCTbIX AUKUX KAPT

Bot Heckonbko IAFLEIZ, KOTOpbIe Bbl MOXeTe NCNOoNb30BaTb A/1A CO3[4aHNA CBOUX ANKNX KapT.

1. Cneaytowwmin Nrpok [omkeH 6paTb KapTbl 4O Tex Mop, Moka He BbITAHET KapTy
onpeaeneHHoro LgeTa.

2. Bce nrpoku, Kpome Bac, fJONKHbI COPOCUTbL BCE CBOM AVIKME KapTbl.

3. Ecnn cnepytolwmin UIrpoK He MOXET cAienaTb XOA, OH [O/HKEH B3ATb TPW KapTbl U3
Wrposoi konogpl.

4. Cpenatb [ONONHUTENbHbIN XO4,

5. Cneaytowuin Nrpok Aom«eH 6paTb Unn cbpacbiBaTb KapTbl A0 TeX MOp, NOKa Y Hero
He OCTaHEeTCA POBHO 7 KapT.

Mopcuer 0uxoB (AONONHUTENbHBIA CNOCO0 ONpeaeneHus nodeaurens)

KOI'Fla WTPOK BbINTPbIBAET XO[, OH MOJTy4aeT OUYKN B 3aBUCMMOCTN OT KapT, OCTaBLUMXCA

Yy COMEePHUKOB.
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KapTbl oLleHMBaloTCA Mo ciefyoLwmmM npasuiam:
Bce KapTbl ¢ undppamut (0-9).......ccceverenee NoACYeT MO HOMMHaNbHON CTOUMOCTY
To6as KapTa fENCTBUM .....c.cvecererene 20 oukoB
- Kapmel "Mponycmu xo00'; "CmeHu Hanpaenerue', "Bo3bmu 2"

Tobas gukas KapTa .. 50 oukoB

- flukas kapma, oukas kapma "Bozemu 4'; dukas kapma "llepemacoeka’; nycmas
oukaa kapma

BEFLI/ITe TeKyLLlI/IIZ MOACYET OYKOB KapT, KOTOpble OCTAlOTCA Ha pyKax y UrpOKOB nocsne
Kaxnaoro xopia. Koraa oiuH urpok Habupaet 500 04KOB, OH CTaHOBWTCA NoGeanTenem.
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Mawvid: pe Kapteg

Meprexopeva

112 Kapteg - mepthapBdvovtal 3 Aeukég Kapteg MmaAavtép (SiaBdote mapakdtw yla
AEMTOEPELEC).

Zkomog tou Maixvidiov
Na gicaote o mpwtog maiktng mou Ba EepopTwOEei OAEG TOU TIG KAPTEC.

NMposgTopacia

1. Alalé€Te Tov TaikTn Tou Ba avakatépel Kat Oa Holpdoel TIG KAPTEG.

2. MolpdoTe 7 KAPTEG O KAOE mmaikTn.

3. TomoBetrioTe TV undAorn otoifa kaptwv ME THN OWH MPOX TA KATQ oto
KévTpo Tou Tpame(lov. Etot Snuovpyeitat n ETOIBA TPABHTMATOX.

4. H mavw kdpta tng ZTOIBAX TPABHTMATOX avamodoyupiletat yia va oXnUaTIoTel
ZTOIBA AXPHZTQN KAPTQN. Edv n kdpta autr ival Kapta Apdong, téte
TomoBeteital kat At 0To KATW HEPOG TNG ZToifag Tpafrypatog Kat o maiktng mou
Hoipace avoiyel TNV EMOUEVN.

5. O maiktng ota aplotepd avtou mou polpddel mailel mPWToG.

Ag Nai§oupe UNO®!

‘Otav épBet n oelpd oag, MPooTabNoTe va EEQPoPTWOEITE OAEC TIG KAPTEG CAG pixvovTag
MIA KAPTA o1tn Z1oiBa Axpnotwv KapTawv.

Av AEN EXETE pia kapta mov
Tawpraley, TPABHETE MIA KAPTA
ané ) Zvoifa Tpafrjyparog.

1. Mmopeite va mai€ete pia KapTa Hovo £av 1. Av AEN EXETE pia kapta mou Tauptadel,
TaPIadel pe éva TOUNGKIoTOV TPABH=TE MIA KAPTA a6 ) Ztoia

XOPAKTNPIOTIKO TNG TPWTNG KAPTAG OTN Tpaprypartog.
S1oiBa Axpnotwv Kaptwv: xpwpa,

Av EXETE pia kGpta mov
Taipraley, pmopeite va tn PIZETE
otn ZroifaAxpnotwv Kaptwv.

2. Mmopei va emAé&eTe va TpaPrgete pia

apiBus f abupoo. K&PTa avTi va piEETE pia, akopa Kt av
2. Eav n képta mou pi€ate ivat Kdpta £XETE pia TIou va Tapladel.
Apdong, TOTE auTr) KAvel KAt EexwploTo!
\_ (8iaBdote yia ic Kdpteg Apdong mapakdtw) ) \ Y,
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Ao piete 1 TpaPn&ete pia KAPTa, To TatViSt cuVeXi{eTal PE TOV EMTOPEVO TTAIKTN.
THMEIQZH: av Sev unidpyouv GAeG KapTeG on Ztoia TpaPriypatog, avakatéyte AN T
>T0iBaAxpnotwv Kaptwv yia va Snuioupynoete pia véa ZTtoiBa TpaBrypatog.

dwvalovrag UNO!
Tn OTtypr) ou pEIVETE He pia povo KApTa ota xépla oag, MpEMel va euwvagete "UNO"
Y10 va EI50TTOOETE TOUG ANNOUG TTAIKTEG OTL TTIPOKELTAL VA KEPSIOETE.

Qotd00, av Kamolog oag TPoAdpet kat ewvaget "UNO" mptv amé £0dq (kat ipv o
€MOPEVOC TTAIKTNG EEKIVROEL va TTailet), TOTE TIPEMEL Vot TPaBrEETE 2 KAPTE!

Kepdilovtag

‘Otav évag maiktng pi€el Ty TeAeuTaia Tou KApTa, kepSilel. Qpa va avaKaTEWETE TIG KAPTEG
Katva maigete aval

Kapteg Apaong

Nape Avo - Otav mailetal autr
N KAPTQ, O EMOPEVOC TTAIKTNG
TIPEMEL va TIAPEL 2 KAPTEG Kal va
un pi€et kdpTa, xavovtag £T01 T
OEIPA TOU.

AANAaGletn ®opad - Otav
mailetat autr n KapTa, alNalel
™ @opd Tou aXVISIo0.
Anhadn, To mavidt mpog Ta
aplotepd aAalet popd mpog Ta
Se€ia iy avtiotpopa.

=y
S

Agv Maiet o Emépevog - O
EMOUEVOG TTAIKTNG XAVEL TN
OEIPA TOU OTAV EUPAVIOTE AUTH
n kapTa.

Mmalavtép - Mpu 310 H kdpta
Mmahavtép pmopei va magTei
OmoladNTOTE OTIyHH TOU
maxvidiov. Otav mailete pia
Kdpta Mmahavtép, umopeite
£MioNG va eMAEEETE TO XpWHA
e To omoio Ba ouveyioel To
maiyviot.

Lo
)

Mmahavtép Avakatéte Tig Kapteg oag - Kapta "AvakatéPte tig Kdpteg

oag" - AUTH N KAPTA MITOPE( va TTAL TE TAVW Og OmoladATOTE AAAN KApTa

undpxel mvw otn L1oifa Axpnotwv Kaptwv. Otav mailete autrv T Kdpta:
® Madevete OAEX TiG kapTeg OAQN TWV TIAIKTWY KAl TIG OVAKOTEVETE.

* MoipdoTe ONEG TIG KAPTEG EEKIVWVTAG E TOV TTAIKTN TTOU KABETAL 0T
aplotepd oag. Kamolot maikteg pmopei va mdpouv Alyotepeg 1
TIEPIOOOTEPEG KAPTEG AT OOEG EiXav TIPIV.

© To mauyvidt ouveyiletal pe v idia katevBuvon mou maldTav mpiv.
O MaiKTNG 1oV PiXVEL AUTH TV KAPTa anmo@acilel Kai To XpWHA Hie To oroio Ba
OUVEXIOTE( TO TaKVISL.

p
&
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Mmnalavtép Mape Téooepig - AuTr N KAPTA PMTOPE( va TTAIXTEl TAVW OF
’ omoladnmoTe AN KAPTA UTTAPXEL TAVW OTN XToifa AxpnoTwv KapTwv.
Mmopeite va mai§ete auth v kapta 6tav AEN EXETE AAAH KAPTA NOY NA
TAIPIAZEI ME TO XPQMA THX KAPTAZ NOY BPIZKETAI XTH XTOIBA
AXPHZTQN KAPTQN.
O emdpevog maikng éxet 2 emhoyéc: Na tpafr&et 4 KAPTEG Kal va XAOEL T
oelpd Tou 'H va oag ap@iopnTroeL.
Edv oag ap@opnTroel, T0Te mpémel va Sei€eTe OAEC TIG KAPTEC 0AG YIa va
eMPeBAOETE €AV EXETE 1) OXI Mial KAPTA TTOU VA TAIPLALEL PE TO XpWHA OTN
Z1oifa Axpnotwv Kaptwv. Ot Kdpteg Mmalavtép Bewpolvrtal emiong Kapteg
mou Ba pmoPoUCATE va TAIPIAEETE.
® EGv AEN EXETE kapta mou va Taiptadel Je To XpwHa: 0 TTAiKTNG Tou 0ag
aupopntnoe mpémel va TpaPrel 6 KAPTEG avTi yia 4 Kal XAVEL T OElpd Tou.
® Av 6pwg EXETE kapta mou taiptadel pe To xpwpa: Mpémet EXEIX va
TPAPAEETE 4 KAPTEG Kat 0 ANNOG TTaKTNG Kapia.
AuTi n KapTa givat emiong Mmalavtép, £T0L UMTOPEITE va EMAEEETE TO XpWwHa
e To omoio cuveyiletal To mavidt (ave§aptnta and To anotéAeopa tng
appoBrinong).

Mnalavtép Agukég Kapreg - Oniagte toug Sikoug oag kKavoveg! Mpv
mai§ete autd To maiyvidl, €xeTe TV emAoyn va ypAayete (Ue HOAUPBL) Toug
S1koUG 0ag €18IKOUG KAVOVEG O QUTEG TIG KAPTEG. AUTH N KAPTA MMOPE( va
TalXTel mavw oe omoladnmote AMn Kdpta umdpxel mMAvw otn Xtoifa
Axpnotwv Kaptwv. Otav pifete TV KdpTa, aKOAOUBHOTE TOUG KAVOVEG TTOU
ypd@ovtal mavw og authiv. EmmAéov, pumopeite va eMAEEETE TO XpWHA LE TO
omoio Ba cuveyioel To maigvidt.

XPHZIMONOIQNTAZ TIZ AEYKEZ KAPTEZ MIMANANTEP

MapakaTw KATTOLES IGEEG PE KAVOVEG YIO AUTEG TIG KAPTEG:
1. O enduevog maiktng MPEMeL va TpaBdel KAPTEG LEXPL va BPEL Hia LE OUYKEKPIPEVO
Xpwua.
2.'0O)olt (ekTO¢ amd e0dc) mpémel va EepopTwhouv TIC KApTeEG MITaAavTép TOUG.

3. Av o emopevog maiktng Sev pmopei va piel pia kdpta, mpémel va mdpel 3 KAPTEC
ané ) Ztoifa Tpaprjypatog.

4. Kepdileig pia emméov oglpd.

5. O emdpevog maiktng mpémel va Tpafnéel 1 va Eepoptwbei KAPTEG HEKPL va Exel 7

oTa Xépla Tou.

BaOBpoloyia (MpoaipeTikdg Tpomog yia va Byzt o Nikntiig)
‘Otav évag maiktng kepdiel éva maiyvidt, Aappdvel mévtoug pe BAon TIC KAPTEG TTOU

TIAPAPEVOUV OTA XEPLA TOU aVTITANOU.
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H Babuoloyia Twv KapTtwv givat:
‘OAeg ol KAPTEG e aplOpoug (0-9) ......... ‘Oco pagouv Mavw
‘ONeG 01 KAPTEG APAONG ..o 20 BaBpoi
- "Aev MaiCet o Eméuevoc’; "ANadler n ®opd’) "Mdpe Avo"
‘O\eg ot Kapteg MmahavTép ... . 50 BaBpoi

"o, "o

- "Mmahavtép’, "Mmalavtép Mdpe Téooepic', "MmaAavtép Avakatéyte Tic Kapteg oag’,
"Mmaavtép Aeukrj Képra”

Metpriote tn Babuoloyia Tou KEBe maiktn o€ KABe yUpo. Otav évag maiktng PTaoel
Toug 500 BaBpoug givat o VIKNTAG.
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Kart Oyunu

icindekiler

3 adet Ozellestirilebilir Joker Karti (daha fazla bilgi icin Ozellestirilebilir Joker Karti
bollimiini inceleyin) dahil 112 kart.

Oyunun amaci
Elindeki tiim kartlardan kurtulan ilk oyuncu olun.

Oyun

1. Dagiticiyi belirleyin ve kartlari karstirin.

2. Her oyuncuya 7 kart dagitin.

3. Kalan kartlan, YUZLERi ASAGI BAKACAK SEKILDE masanin ortasina yerlestirin. Bu
kartlar CEKME DESTESINI olusturur.

4. CEKME DESTESININ en iistiindeki karti ters cevirin ve YUZU YUKARI BAKACAK
SEKILDE yerlestirerek ISKARTA DESTESINI baslatin. Acilan kart Hareket Karti ise
bagka bir karti ters cevirin.

5. Oyun, dagiticinin solundaki oyuncuyla baslar ve saat yontinde devam eder.

UNO° Oynama Zamani!

Sira size geldiginde iskarta destesine BIR KART atarak elinizdeki tiim kartlardan
kurtulmaniz gerekir.

4 N )
Elinizde eslesen bir kart VARSA Elinizde eslesen bir kart

bu karti iskarta destesine atarak YOKSA cekme destesinden

hamlenizi yapabilirsiniz. BiR KART GEKIN.

1. Oynadiginiz kartin en az bir 6zelligi 1. Cektiginiz kart, 1skarta destesindeki
(rengi, sayisi veya semboli) iskarta kartla eslesiyorsa (yukariy inceleyin)
destesindeki kartla eslesmelidir. karti bu turda oynayabilirsiniz.

2. Attiginiz kart Hareket Karti ise bu 2. Elinizde oynayabileceginiz baska bir
kartin islevi uygulanir. kart olsa bile, sira size geldiginde
(Asagidan Hareket Kartlarini inceleyin) elinizdeki karti atmak yerine kart

cekebilirsiniz.
N J J
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Bir kart cektikten ve attiktan sonra oyun, siradaki oyuncu ile devam eder.
NOT: Cekme destesinde kart kalmadiginda yeni bir cekme destesi olusturmak igin iskarta
destesini yeniden karistirin.

"UNO" demeyi unutmayin!

Elinizde tek bir kart kaldiginda, zafere yaklastiginizi diger oyunculara haber vermek
icin "UNO" diye bagirmaniz gerekir.

Sizden sonraki oyuncu hamlesini yapmadan 6nce baska bir oyuncu "UNO" demeyi
unuttugunuzu fark ederse 2 kart cekmeniz gerekir.
Kazanma

Elindeki son karti atan oyuncu kazanir. Kartlar karistirip oyuna tekrar baslayabilirsiniz.

Hareket Kartlari

"iki Kart Gek" - Bu kart
oynandiginda siradaki oyuncu 2
kart ceker ve o el oynama
hakkini kaybeder.

"Yon Degistir" - Bu kart
oynandiginda oyunun yoni
degistir. Yani soldan saga
ilerleyen oyunun yoni sagdan
sola olarak degisir ya da tersi
sekilde devam eder.

=y
5

Joker - Bu kart tiim kartlarla
eslestiginden iskarta
destesindeki karttan bagimsiz
olarak oynanabilir. Bir Joker karti
oynadiginizda oyuna devam
edilecek rengi de belirlersiniz.

"Pas Ge¢" - Bu kart
oynandiginda siradaki oyuncu o
el oynama hakkini kaybeder.

Lo
LS

"Eldeki Kartlari Karistir" Jokeri - "Eldeki Kartlari Karistir" Joker karti: Bu kart
tlm kartlarla eslestiginden i1skarta destesindeki karttan bagimsiz olarak
oynanabilir. Bu karti oynadiginizda yapmaniz gerekenler:
© TUM oyuncularin ellerindeki kartlarin TAMAMINI toplayip karistirin.
 Solunuzdaki oyuncudan baslayarak bu kartlarin timunt dagrtin.
Oyuncularin elinde, oyuna basladiklarinda sahip olduklar kartlardan
daha azi veya fazlasi olabilir.
® Oyun, oyunun oynandigi yonde devam eder.
"Eldeki Kartlan Kanistir" kartini oynadiginizda oyuna devam edilecek rengi de
belirlersiniz.
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"4 Kart Cek" Jokeri - Bu kart tiim kartlarla eslestiginden iskarta destesindeki
karttan bagimsiz olarak oynanabilir. Sunu unutmayin: "4 Kart Cek" Joker
kartini yalnizca elinizde ISKARTA DESTESINDEKI KARTIN RENGIYLE
ESLESEN BIR KART YOKSA oynayabilirsiniz.

Bu kart oynandiginda siradaki oyuncunun 2 secenedi vardir: 4 kart cekip o el
oynama hakkini kaybeder VEYA bu oyuncuya meydan okur.

=5

Bir oyuncu size meydan okursa elinizdeki tiim kartlari gésterip iskarta
destesindeki kartin rengiyle eslesen bir kartiniz olmadigini kanitlamaniz
gerekir. Joker kartlarin da eslesen kartlar arasinda yer aldigini unutmayin.

* Elinizde 1skarta destesindeki kartin rengiyle esleyen bir kart YOKSA size
meydan okuyan oyuncu 4 yerine 6 kart ¢ceker ve o el oynama hakkini
kaybeder.

o Iskarta destesindeki kartin rengiyle eslesen bir kartiniz VARSA: SIZ 4 kart
cekersiniz ve size meydan okuyan oyuncu kart cekmez.

Bu kart ayni zamanda bir Joker karti oldugundan, meydan okumanin
sonucundan bagimsiz olarak oyuna devam edilecek rengi de belirlersiniz.

katlayin! Oyuna baslamadan 6nce kendi kurallarinizi bu kartlara kursun

Ozellestirilebilir Joker Kartlari - Kendi kurallarinizi koyarak heyecani
i | kalemle yazabilirsiniz. Bu kart Joker karti oldugundan iskarta destesindeki

tiim kartlarla eslesir. Bu kart oynandiktan sonra kartin iizerinde yazili olan
kurali uygulayin. Ozellestirilebilir Joker karti oynadiginizda oyuna devam
edilecek rengi de belirlersiniz.

OZELLESTIRILEBILiR KARTLARIN KULLANIMI

Ozellestirilebilir kartlariniz icin bazi &neriler:
1. Siradaki oyuncu belirli renkte bir karti bulana kadar kart cekmeye devam eder.
2. Senin disinda herkes ttim Joker kartlarini atmalidir.

3. Siradaki oyuncunun elinde oynayabilecegi bir kart yoksa iskarta destesinden
3 kart ceker.

4. Sira bir kez daha sende olabilir.

5. Siradaki oyuncu tam 7 karti kalana kadar kart ¢ekebilir veya kart atabilir.

Puanlama (istege Bagh Olarak Birinciyi Belirleme)

Bir oyuncu turu kazandiginda diger oyuncular, ellerinde kalan kartlara gére puan alir.

"

Kartlarin degeri:

Sayi kartlarinin (0-9) .....coceeeveriveiiencinnns tiimi: Uzerinde yazan say
Hareket Kartlart ... 20 Puan
- ("Pas Geg', "Yon Degistir', "2 Kart Cek")
Joker Kartlart ... 50 Puan

- (Joker, "4 Kart Cek" Jokeri, "Eldeki Kartlari Kanistir" Jokeri, Ozellestirilebilir Joker Kartlar)

Her turun sonunda oyuncularin elinde kalan kartlarin degerini toplayarak skor tutun.
500 puana ulasan oyuncu kazanir.
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