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Card Game

Contents

112 Cards — including 3 Wild Customizable Cards (see the Action Cards 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.
Deal 7 cards to each player.

2
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®!

On 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
in your hand, you may PLAY IT
on the Discard Pile.

If you DO NOT HAVE a
matching card, DRAW ONE 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

1. If your new card can be played (see above), then

you may play it now.
color, number, or symbol.
) ) ) 2. You may choose to draw a card instead of playing
2. If the card you played is an Action Card, it does one, even if you have a playable card in your

something special! hand.

(see Action Cards below) )

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.

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 so 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.

SORSY

Wild Shuffle Hands: Wild Shuffle Hands card — This card matches anything so you can play

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

« 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.

+ 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.

LY S &5

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.

=5

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
amatch, too.

* Ifyou DO NOT have a card that matches color: the challenger draws 6 cards instead of 4
and loses their turn.

* Ifyou 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).

Wild Customizable Cards: Mix up the game by making your own wild rules! Prior to playing
the game, you have the option to write (with pencil) your own special rules on 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.

QY

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.
Everyone but you must discard all their Wild cards.

2
3. Ifthe next player can't play a card, they take3cards from the Draw Pile.
4. Take an extra tum.

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.
(ards are valued as follows:

Al number ards (0-9) ......ccovrvrvviereiiinininnens Face Value

Any Action Qard .....ccooveeeeeeee e 20 Points
- Skip, Reverse, Draw 2

AnyWild Qard ... 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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it no matter what card is on the Discard Pile. When you play this card, you do the following:
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Maiyvidt pe Kapreg

Nepreyopeva

112 Kdpteg - mepthapPdvovtar 3 Aevkég Kdpteg Mmahavtép (Stapaote mapakdtw yia Ti¢ Kdpteg
Apdong ya Aemtopépeteg).

Ikomd¢ tov Mayvidiow

Na gioaote 0 mpwrog maiktng mou Ba Ee@optwBei OAEC TOU TIC KAPTEC.

Mposvopacia
1. Aahé€te Tov maikTn mov Ba avakatéPel kat Ba polpdoel TIq KAPTEC.
2. Motpdote 7 kapreg o€ Kae maikt.

3. TomoBetjote T umdotrm otoifa kapteyv ME THN OWH MPOX TA KATQ oo kévtpo Tou Tpane(iol.
‘Etot dnpuoupyeitai n LTOIBA TPABHTMATOY.

4. H ndve kdpta e XTOIBAL TPABHIMATOX avamodoyupiletat yia va oxnuatiotei n ETOIBA
AXPHITQN KAPTQN. Edv n kdpta auth €ivar Kdpta Apdonc, Tote TomoBeteital kat méiht 010 KdTw
pépoc T ZToiBag TpaPrypatog kat o maiktng mou {oipace avoiyel Ty eMOpEVN.

5. 0 maiktng ota aptotepd autol mov potpddel maiel mpwtoc.

A¢ Naioupe UNO®!

'Otav €pBet n og1pd oac, mpoomabrjote va EepoptwBeite OAeg TIC kdpTeg oag pixvovtac MIA KAPTA ot
YoiBa Axpnotwv Kaptav.

Av EXETE pia kapta mov tanpradet,
umopéeite va tn PIZETE otn Z1oifa
Axpnotwv Kaptwv.

Av AEN EXETE pia kapta mov
taprader, TPABH=TE MIA KAPTA
amo ) IToifa Tpapriyparog.

N

1. Mmopeite va mai€ete pua kapta povo eav taiptdlet
pE €va TOUNXL0TOV XOPAKTNPLOTIKG TS TPWTNG
kaptag ot Ztoifa Axpnotwv Kaptwv: Xpwpa,
aptBpo 1y c0pBolo.

1. Av pmopeite va taipaéete T véa oag kdpta (deite
mapandvw), TOTe Popeite va T pigete Twpa.

2. Mmopei va emhéete va tpaPriete pia kdpta avti
va piete pia, akopa Ki av ExETe pia mou va

2. Edvn kapramov piate eivai Kapta Apdong, Tote Tapldl.

auTn Kavel kdl Eexwploto!

(baBdore yia g Kdpteg Apdang mapaxdrw) JAN )

Ago pi€ete 1) Tpapnéete pia kdpta, To matyvidt ovveyietar pe Tov emdpevo maikTn.
THMEIQZH: av dev undpyouv dMeg kdptec otn ZtoiBa TpaBrypatog, avakatéyte mahi T Ztoia Axpnotwv
Kaptwv yia va dnpiovpynoete pia véa 2toifa Tpapriypatoc.

QOwvalovtac UNO!

Tn oTtypn mou peivete pie pia povo kdpta ota xépta oag, mpémet va wvddete "UNO" yia va eidomouoete
Tou¢ AAoug TraiKTEC OTL MPOKELTaL va KepdioeTe.

o000, av kdmolog oac mpoAdpel kat pwvagel "UNO" mpiv amd €ad (kat mpwv o EMOjeVOC MAiKTNG EeKIVOEL
va maidet), Tote mpémel va tpaPrete 2 kapteg!

Kepdilovrag

'Otav évag maiktng pi€et Ty Teheutaia Tou kdpTa, KepdiCet. Dpa va avakatéere Ti kapteg kat va maiete Savd!

Kapreg Apaong

NMape Avo: Otav maiCetat auti n kdpta,
0 EMOPEVOC TIAIKTNG TIPEMEL va TIApEL 2
KAPTEC Ka va i pigel kdpTa, avovtag
101 oelpd Tov.

ANa{ern ®opa: Otav maiCetar auth
1 kdpta, aldder T @opd Tou maiyvidiol.
Anhadn, To maiyvidi mpog Ta aplotepa
aMdlet gopd mpo¢ ta Oefla n
avtiotpoga.

Aev Nailer o Emopevog: 0 emdpevog
maiktng xdvel ™ o€lpd Tou 6TAV
EHQavioTel auTi N Kapta.

Mmahavtép: H kGpta Mnahavép pmopei
va mayTel omoladnmote oTiypr Tou
maiyvidiov. Otav maiete pia Kdpta
Mnahavtép, pmopeite emiong va emhéSete
T0 XpWHa P To omoio Ba cuveyioel T
mayviot.

KD S5

Mnahavtép Avakatéyte Ti¢ Kapreg oag: Kapta "Avakatéyte tic Kapreg oac” - Aut n
kdpta pmopei va mayei mvw o omotadnmote AN kapta undpyel mvw otn Ztoifa Axpnotwy
Kaptwv. Otav maiete autiv Ty kapra:

+ Madevete OAEZ Ti¢ kdpteq OAQN TWV MAKTWY KAl TIC AVOAKATEDETE.
+ Molpdote 0AeC TIC KApTEC EEKIVMVTAC e TOV TAiKT TToU KABeTal oTa aplotepd oag.

Kdmotot maikteg pmopei va mdpouv Niyotepeq i meptooTepeq KapTeg amo oeg eixav mpiv.

* To matyvid ouvexiCetar pe v ida katevBuvon mov madtav mpw.
0 maikTng mov pixvel auTh TV KapTa amo@acilel Kal o XpWHa He To omoio Ba ouveyioTei To Tratyvidt.

Mmahavtép Mape Téooeprc: Auti N kdpta pmopei va maiyTel mave og omoladnmote AMn
kdpta undpyel mdvw otn ZtoiBa Axpnotwv Kaptav. Mmopeite va mai€ete autr v kdpta dtav
AEN EXETE AAAH KAPTA NOY NA TAIPIAZEI ME TO XPOMA THEX KAPTAZ MOY BPIZKETAI
XTHXTOIBA AXPHETQN KAPTQN.

0 emopevo maiktng éxet 2 emhoyéc: Na tparicel 4 kdpte kat va xaoet T oglpd tou H va oag
apLopnToeL

Edv oac apgopntioel, tote mpémet va dei€ete ONeG TIC KAPTES 00C Yia va emPEPaIoeTe €V
éxete  Ox1 pia kdpta mou va taipddel pe To xpwpa otn Ztoifa Axpnotwv Kaptwv. O Kdpteg
Mnahavtép Bewpolvar emiong kdpteg mov Ba pmopoloate va Taiplaéete.

L=

* Edv AEN EXETE kdpta mou va Taipiddel pe To Xpwpa: o maiktng mov oag apgloprtnoe
npémeLva tpapnéel 6 kaptec avti yia 4 kat xavel tn og1pd Tov.

* Av 6pwc EXETE kdpta mou Tapidder pe to xpwpa: NMpémet EXEIX va tpapnéete 4 kapreg
ka0 GMog maikTng kapia.

Autd n kdpta eivat emiong Mmahavtép, £tol pmopeite va emAESETE TO XPWHA e TO OMmoio
ouveyietat o mayvidt (aveSdptnTa and o amotéNeapa e apeLoprTnong).

Mmahavtép Aevkég Kapreg: Onidte Toug Sikoug oag kavove! Mpw maiete auto To matyvidl,
éxete v emhoyn va ypawete (e poAupt) Toug Sikolc oag EIBIKOUC KAVOVEC O€ QUTEC TI KAPTEC.
AuTi n kdpta pmopei va maiytei mdvew o€ omotadrimote AR kdpta umdpyel mdvew otn Xtoifa
Axpnotwv Kaptwv. Otav piete T kapta, akohouBaTe Toug Kavove ou ypagoval mavew og
autAv. Emm\éov, pmopeite va emAéeTe 1o Xpwpa pe To omoio Ba ouveyioel To matyvidt.

QY

XPHEZIMOMOIQONTAZ TIX AEYKEZ KAPTEZ MITAAANTEP
Napakdte KAMoLeC 15EC e KAVOVEC Y10 AUTEC TIC KAPTEG:
1. 0 endpevoc maikTng mpémet va Tpapdel KAPTEC PéKpLva BPel pid U GUYKEKPILEVO XpWHaL.
2. 'Ohot (exto¢ amo €0dc) mpémetva EegoptwBouv Tig Kapteg Mmahavtép Toug.
3. Av o emopevog maiktng dev pmopei va pigel pia kdpta, mpémel va mapel 3 kaptec and m Ztoifa
TpaBryparoc.
4. Kepdileig pia emmhéov ogipd.

5. 0 emdpevog maiktng mpémet va tpapnéet i va Se@optwBei KAPTEC PéypL va €xel 7 aTa XEpLa TOv.

BaOpoloyia (Mpoarpetikog Tpomo¢ yia va Byet o Nikntiic)

Otav évag maiktng kepdilet éva mawyvidy, hapBavel movtoug pe BAon TIC KAPTEC IOV TAPANEVOLY 0TA XEPLAL
Tov avTimahou.

H BaByoloyia Twv Kaptwv eivat:

O\eg ot kdpteq pe aptBpoug (0-9) ovvvvvnvene. ‘000 lpagouv Navw
ONeG 0L KAPTEG APAONG. . 20 BaByoi

- "Aev MaiCer o Enduevoc, "AMdCern Gopd, "Mdpe Ado"
0Neg ot Kapteg MIAAAVTED .vovvvveeeeeeeceee 50 BaBoi

"o o Uy

- "Mnadavtép’; "Mnakavtép lldpe Téaoepic’, "Mmadavtép Avakatéyte i Kdpteg aag’, "Mmadavtép
Nevkij Kdpta"

Metprote T Babpoloyia Tou kdBe maiktn o€ kdBe yopo. Otav évag maiktng pacel Toug 500 fabuovg
€ival 0 VIKNTA¢.

o
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Kart Oyunu

icindekiler
3 adet Ozellestirilebilir Joker Kart: (daha fazla bilgi icin Hareket Kartlan béliimiinii inceleyin) dahil 112 kart.

Oyunun Amaa
Elindeki tiim kartlardan kurtulan ilk oyuncu olun.

Oyun
1. Dagiticiyr belirleyin ve kartlar karistirin.
2. Heroyuncuya 7 kart dagitin.

3. Kalan kartlan, YOZLERI ASAGI BAKACAK SEKILDE masanin ortasina yerlestirin. Bu kartlar (EKME
DESTESINi olusturur.

4. CEKME DESTESININ en iistiindeki karti ters cevirin ve YOZ( YUKARI BAKACAK SEKILDE
yerlestirerek ISKARTA DESTESINI balatin. Acllan kart hareket karti ise bir sonraki karti ters gevirin.

5. Oyun, dagitianin solundaki oyuncuyla baslar ve saat yoniinde devam eder.

UNO® Oynama Zamani!

Sira size geldiginde 1skarta destesine BIR KART atarak elinizdeki tiim kartlardan kurtulmaniz gerekir.

N [
( Elinizde eslesen bir kart VARSA bu
kartiiskarta destesine ATARAK
hamlenizi yapabilirsiniz.

Elinizde eslesen bir kart
YOKSA cekme destesinden
BIR KART CEKIN.

1. Oynadiginiz kartin en az bir 6zelligi (rengi, sayisi

1. (ektiginiz kart, 1skarta destesindeki kartla

veya sembolii) iskarta destesindeki kartla
eslesmelidir.

eslesiyorsa (yukariyr inceleyin) karti bu turda
oynayabilirsiniz.

2. Attiginiz kart hareket karti ise bu kartin islevi 2. Elinizde oynayabileceginiz bagka bir kart olsa
uygulanir. bile, sira size geldiginde elinizdeki karti atmak

_ (Asagidan Hareket Kartlarini inceleyin) AR yerine kart cekebilirsiniz.

Bir kart gekip attiktan sonra oyun, siradaki oyuncu ile devam eder.
NOT: Cekme destesinde kart kalmadiginda yeni bir cekme destesi olusturmak icin skarta destesini yeniden kanstirn.

"UNO" demeyi unutmayin!

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

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

Elindeki son karti atan oyuncu kazanir. Kartlan karistirip oyuna tekrar baglayabilirsiniz.

"2 Kart Cek": Bu kart oynandiginda
siradaki oyuncu 2 Kart ceker ve o el
oynama hakkini kaybeder.

"Yon Degistir": Bu kart oynandiginda
oyunun yonii degisir. Yani soldan saga
ilerleyen oyunun y6nii sagdan sola olarak
degisir ya da tersi sekilde devam eder.

Joker karti: Bu kart tiim kartlarla
eslestiginden Iskarta destesindeki karttan
bagimsiz sekilde oynanabilir. Bir Joker
karti oynadiginizda oyuna devam edilecek
rengi de belirlersiniz.

siradaki oyuncu o el oynama hakkini
kaybeder.

LD 55

V\, "Pas Ge¢": Bu kart oynandijinda

eslestiginden 1skarta destesindeki karttan bagimsiz sekilde oynanabilir. Bu karti oynadiginizda

4| yapmaniz gerekenler:
d - TUM oyunculanin ellerindeki kartlarin TAMAMINI toplayip kanistinn.

+ Solunuzdaki oyuncudan baslayarak bu kartlarin timiinii dagitin. Oyuncularin elinde,
oyuna basladiklarinda sahip olduklari kartlardan daha azi veya fazlasi olabilir.

* Oyun, oyunun oynandigi yonde devam eder.
"Eldeki Kartlar Kangtir" kartini oynadiginizda oyuna devam edilecek rengi de belirlersiniz.

r "Eldeki Kartlan Kanistir" Jokeri: "Eldeki Kartlari Kanstir" Joker karti: Bu kart tiim kartlarla

"4 Kart Cek" Jokeri: Bu kart tiim kartlarla eglestiginden iskarta destesindeki karttan
bagimsiz sekilde oynanabilir. Sunu unutmayin: "4 Kart Cek" Joker kartini yalnizca elinizde

ﬁ ISKARTA DESTESINDEKi KARTIN RENGIYLE ESLESEN BIR KART YOKSA oynayabilirsiniz.

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

Bir oyuncu size meydan okursa elinizdeki tim kartlan gosterip 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.

- Iskarta destesindeki kartin rengiyle eslesen bir kartiniz VARSA: SiZ 4 kart cekersiniz ve
size meydan okuyan oyuncu kart ¢ekmez.

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

Ozellestirilebilir Joker Kartlan: Kendi kurallarinizi koyarak heyecani katlayn! Oyuna
baslamadan dnce kendi kurallarinizi bu kartlara kursun kalemle yazabilirsiniz. Bu kart Joker
karti oldugundan iskarta destesindeki tiim kartlarla eglesir. Bu kart oynandiktan sonra kartin
lizerinde yazili olan kurali uygulayin. Ozellestirilebilir Joker karti oynadiginizda oyuna devam
edilecek rengi de belirlersiniz.

Q@

OZELLESTIRILEBILIR KARTLARIN KULLANIMI

Ozellestirilebilir kartlarniz icin bazi Gneriler:
1. Siradaki oyuncu belirli renkte bir karti bulana kadar kart cekmeye devam eder.

Siz haric herkes tim Joker kartlarini atmalidir.

2.
3. Siradaki oyuncunun elinde oynayabileceqi bir kart yoksa 1skarta destesinden 3 kart ceker.
4. Sira bir kez daha sizde olabilir.

5.

Siradaki oyuncu tam 7 karti kalana kadar kart cekebilir veya kart atabilir.

Puanlama (istege Bagh Olarak Birinciyi Belirleme)

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

Kartlarin degeri:
Sayrkartlaninin (0-9) timii .......covoveeerievreenene Uzerinde yazan sayi
Hareket Kartlar ........coccoveiveiniiiiieens 20 Puan
- ("Pas Ge¢’, "Yon Degistir, "2 Kart Cek")
Joker Kartlart........ccceevveveeeeericeeeeseeenn 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 ulagan
oyuncu kazanir.

o
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Joc de carti
Continut
112 carti — inclusiv 3 jokeri personalizabili (a se vedea sectiunea Carti de actiune pentru detalii).
Obiectiv

Fii primul care scapd de toate cdrtile din mana!
Pregatire
1. Alegeti un dealer care sd amestece cartile.
2. Acesta va imparti cate 7 carti fiecarui jucator.
3. Puneti restul cartilor CU FATA IN JOS in centrul mesei. Acesta va fi teancul DE LUAT.
4

. Intoarceti prima carte din teancul DE LUAT si pune-o CU FATA IN SUS pentru a incepe teancul de
DECARTAT. Dacd aceasta este o carte de actiune, o puteti ignora si puteti intoarce urmdtoarea carte.

5. Jucitorul din stanga dealerului este primul, iar jocul se desfasoara in sensul acelor de ceasomnic.

HAI SA JUCAM UNO®!
(Cand iti vine randul, trebuie sd incerci sd scapi de toate cartile, punand O CARTE in teancul de decartat.
[ DacaAlinmaniocartecarese | [ Daci NU Al " h
potriveste cu cea din teancul de ot:"caeste TR%E?O%?ISIES fi'n
decartat, o poti JUCA peste potriveste, !
teancul de luat.

aceasta in teancul de decartat.

o

1. Potijuca o carte doar dacd aceasta se potriveste
cu cel putin un atribut al cartii de deasupra teancului
de decartat: culoare, numar sau simbol.

1. Dacd cea noud se poate juca (vezi maisus), atunci
0 poti juca acum.

2. Potialege sa tragi o carte in loc sé joci una, chiar daca

2. Dacd ai jucat o carte de actiune, aceasta determina aiin mani o carte care se poate juca.

0 actiune speciala!

(vezi sectiunea Cdrti de actiune mai jos) )

J

-

Dupa ce joci sau tragi o carte, jocul continua cu urmatorul jucdtor.

NOTA: dacd teancul de luat riméne fard carti, reamestecd teancul de decartat pentru a forma un nou
teanc de luat.

Cand sa strigi UNO!

Tn momentul in care ai ramas cu o siquré carte in mand, trebuie sa strigi, UNO” pentru a-i avertiza pe ceilalti
jucdtori cd esti pe punctul de a castiga.

Tnsa, daca nu strigi si cineva striga,, UNO” inaintea ta (si inainte ca urmtorul jucator sa isi inceapa randul),
atundi tu trebuie sd tragi 2 cartil
Castigatorul

Jucdtorul care isi joaca ultima carte este castigdtorul. Este momentul sa amestecati carfile si sa
incepeti un nou joc!

~m

arti de actiune

la doua: Daca este jucatd, urmdtorul
jucdtor trebuie sd ia 2 carti de jos si fsi
pierde tura.

Schimba directia: Dacd este jucata,
se schimba directia de joc. Dacd jocul
se desfasura in sensul acelor de ceasornic,
atunci se schimba in sensul invers acelor
de ceasornic si viceversa.

Stai o tura: Dacd este jucatd, urmdtorul
jucdtor isi pierde tura.

Joker: Aceasta carte se potriveste cu orice,
deci 0 poti juca indiferent ce carte este in
teancul de decartat. Cand joci un joker, poti
alege si culoarea cu care se continud jocul.

Joker,,Amesteca mainile”: Jokerul ,Amestecd mainile” se potriveste cu orice, deci il poti
juca indiferent ce carte este in teancul de decartat. Dupa ce joci aceasta carte, procedezi dupd
cum urmeaza:

+ Aduni TOATE cdrtile din mana FIECARUI jucdtor si le amesteci.

+ Incepand cu jucatorul din stanga ta, imparti aceste cirti tuturor jucitorilor, pand cind
nu mai raméne niciuna. Jucdtorii pot ramane cu mai multe sau cu mai putine crtiin
mand decat la inceput.

* Jocul continud in directia curentd de joc.

Cand joci un joker, Amestecd mainile’, poti alege si culoarea cu care se continud jocul.

LY S 5

Joker ,la patru”: Aceastd carte se potriveste cu orice, deci o poti juca indiferent ce carte este
in teancul de decartat. Tnsé existd o conditie: poti juca un joker,la patru” doar daca NU Al N
MANA NICIO CARTE CARE SA SE POTRIVEASCA CU CULOAREA DIN TEANCUL DE DECARTAT.

Dacd este jucatd, urmdtorul jucdtor are doud optiuni: Sa tragd 4 carti si sa-si piardd tura SAU
sa conteste.

Q)

Daca jucdtorul te contestd, atunci trebuie sa fi ardti cartile din mand pentru a vedea dacd ai sau nu o
carte care se potriveste cu culoarea din teancul de decartat — jokerii sunt considerati, de asemenea,
carti potrivite.

* Daca NU Al o carte care se potriveste cu culoarea celei din teancul de decartat: contestatarul
trage 6 cartiin loc de 4ifsi pierde tura.

* Dacd Al o carte care se potriveste cu culoarea celei din teancul de decartat: TU trebuie sd tragi 4
cdrtj, iar celdlalt jucdtor nu trage niciuna.

Aceastd carte este si joker, deci poti alege culoarea cu care se continud jocul (indiferent de
rezultatul unei eventuale contestari).

Jokeri personalizabili: Insufletiti jocul creandu-va propriile reguli pentru jokeri! inainte
de inceperea jocului, aveti optiunea sa scrieti (cu creionul) propriile voastre requli speciale
pe aceste carti. Aceastd carte este joker, deci se potriveste cu orice carte din teancul de
decartat. Dupd ce ai jucat-o, urmeazd regula scrisd pe carte. Cand joci un joker personalizabil,
poti alege si culoarea cu care se continud jocul.

Q

UTILIZAREA CARTILOR PERSONALIZABILE

lata cateva idei pentru inceput, pentru cdrtile voastre personalizabile:

1. Urmdtorul jucdtor trebuie sd ia carti de jos pand cand obtine o anumitd culoare.

2. Toti ceilalti, cu exceptia ta, trebuie sd pund jos toti jokerii pe care i au.

3. Dadd jucdtorul urmdtor nu poate juca o carte, trebuie sd ia 3 carti din teancul de luat.
4. Jucati o turd suplimentard.
5

. Jucatorul urmator trebuie sa ia de jos sau sd pund jos pand cand are exact 7 carti.

Calcularea scorului (Metoda optionala de castig)

(Cand un jucdtor castiga o runda, acesta primeste puncte pe baza cartilor care au ramas in mainile
adversarilor.

(artile au urmdtoarele puncte:

Toate cartile cu numere (0-9) ......ccovevvirinnee valoarea este egald cu numdrul cartii
Orice carte de actiune .........ccccovvvvererveverenenns 20 de puncte

- Stai o turd, Schimbd directia, la doud
OFiCe JOKET v.vvvveeieeeceeeseees e 50 de puncte

- Joker, joker ,la patru’, joker ,Amestecd mdinile”, joker personalizabil

(alculeazd punctele fiecarui jucdtor la sfarsitul fiecarei runde. Jucatorul care adund primul 500 de puncte este
castigdtor.

o
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WUrpa c kaptn

CoabpKaHmne

112 KapTnt — BKNIOYMTENHO 3 XOKepa 3a nepcoHaniu3upare (BxTe pasaena,Kaptu 3a feilcTBue” 3a
noapo6HoCTM).

Lien

(raHeTe MbpBUAT Urpay, OTbPBAN ce OT BCUUKITE CU KAPTH.

MoproroBka
1. U36epere Koif Lue pa3aasa KapTuTe u ru pasdbpKaiite.
2. Pa3gaiiTe Ha Bcekv urpay no 7 kapTu.

3. Moctasete octaHanute kaptv ¢ JIMLETO HAZIONY B weHTbpa Ha macata. ToBa e KYMYUHATA
3ATEINEHE.

4. 06bpHete ropHata Kapta ot KYMYWUHATA 3A TETNEHE v a noctaete ¢ JIILIEBATA CTPAHA
HATOPE, 3a na obpasysate KYMYUHA C U3UTPAHU KAPTW. Ako ce okaxe, ye Ta3un kapTa e
KapTa ¢ JleiicTBYe, UrHOpupaiite A M 0GbpHeTe CeaBaLLaTa.

5. Vlrpalm, KoiiTo ce Hamupa 0TNABO Ha TO31, KoitTo pa3faBa KapTute, 3anoy4Ba NbpBu 1 Urpata
npoAbKaBa no NoCoKa Ha YaCOBHMKOBATa CTpesiKa.
Jaurpaem UNO®!

Korato cte Ha xoz, TpAbBa fa ce onuTate 4a ce 0TbPBETe OT BCUYKNTE (1 KapTw, KaTo urpaete ¢ EJJHA
KAPTA BbpXy KynuiHaTa C M3MrpaHu KapTu.

N\ [
Ako Hamate CbOTBETCTBALLA

KAPTA, U3TEINETE ELHA KAPTA ot
KynunHata 3a Ternexe.

-

Ako UMATE cboTBeTCcTBalLa KapTa B
pbKata cu, moxe Aa A USUTPAETE

BbpPXY KynuuHaTa C U3UrpaHu KapTu.

1. Moxe fa urpaete ¢ JaneHa kapTa, cTura T4 a
1IMa NIOHe e/3Ha OT XapaKTepUCTUKUTE Ha FopHaTa
KapTa OT KynuiHaTa ¢ U3MrpaHin KapTia: LBAT,
YUCII0 UK CAMBO.

1. AKo u3TernieHata H08a KapTa e TakaBa, C KOSTO
MOXe /1a UrpaeTe (8uxme no-20pe), 10 MoXe
[1a A U3UrpaeTe oLLie B T03W XOA.

2. Moxe ga usbepere fa usrermuTe HoBa Kapra,
BMECTO [a W3WTpaeTe Takaa, AOPU U [a
MpUTeXaBate KapTa, C KOATO MOXe 2 UrpaeTe.

2. AKo KapTarta, C KOATO Urpaere, e kapTa 3a AeiicTaue,
T0 TA MMa Cneunanty dyHkumn!

\_ (8uxme kapmume 3a deticmaue no-0osy) )

e

Cnep Kato u3nrpaeTe unn U3TernUTe KapTa, Urpata NPOAbIKaBA CbC CNeABALLNA UTpau.
3ABENEXKA: ako HAMa noBeye KapTi B Kyna 3a TerneHe, pa3bbpKalite 0THOBO TECTETO C U3UTpaHH
KapTu, 3a ia Cb3AajieTe HOB Kyn 3a TerneHe.

YHO!

B momeHTa, B KoiiTo ocTaHeTe camo ¢ 1 kapTa, TpsibBa Aa u3Bukate,YHO" 3a fa pa3bepat octaHanute
Urpaum, ye CTe Ha BT Ja CrieyenuTe.

Ho aKo HAKoI# Apyr OT rpaumTe BUAM, Ye CTe OCTAHANM C e[iHa KapTa, v u3BmKa,YHO" npeaw Bac (n
NpeAy Aa e fOLIbA PefbT Ha CefBaLLNA Urpay), e TpA6Ba Aa nsternute 2 kapTu!
Kak ce neuenn

Korato HaKoii o1 urpayute usurpae nocsieHata Cu Kapta, nevenn. Bpeme efa pa36praTe KapTtute
1 [ia urpaete 0THOBO!

W3Ternu gBe: korato 6be U3nrpaxa,
CNeBALLYAT Urpay TPps6Ba Aa U3Ternu
2 KapTy v ia nponycHe pefia cu.

06pbLuaHe: Korato 6bAe U3MrpaHa,
1ocoKaTa Ha urpata ce o6pbiua. Ako
UrpaTa ce e urpana no nocoka Ha
YaCoBHUKOBATA (TpeKa — cera ce
00pblLa, 1 06paTHO.

MponycHu: Korato Gbe u3mrpaa,
UrpauysT, KOIATo € Ha pep, ry6u pepa cu.

MoKep: Ta3u kapTa ce CbyeTaBa C BCka
Jpyra KapTa, Taka ue Moxe fa Obae
U3MrpaHa BbPXY KOATO 1 J1a e KapTa oT
KynunHara ¢ uurpanu kaptu. Korato
urpaeTe C Kokep, nonydasate u
Bb3MOXHOCTTa J1a 36epeTe LiBeTa, ¢
KOIATO UrpaTa Npob/Kaga.

SORSY

Koxep ,Pa36bpkBaHe Ha pbue”: Kokep,Pa3bbpKBaHe Ha pblie”: Ta3n KapTa ce CbyeTasa
CBCAKA ipyra KapTa, Taka ye Moxe i GbJie U3urpaHa C KOATo 1 Ja e KapTa oT KynuuHara
Cu3nrpanm Kaptu. Korato u3urpaete Tasu kapta, TpAbBa ia HanpaBuTe CeHOTO:
+ bbepete BCUYKN kapTv ot pbuete Ha BCUYKI urpaun n ri pazbbpkaiite 3aefHo.
+ Pa3palite Te31 KapTi Ha BCUYKM Mrpaul, 3anouBaiiku ¢ Urpaua BAABO 0T BaC, AOKATO
He 0CTaHaT noBeye KapTin. Hakpas HAKOM OT UrpaunTe MOXe i 0CTaHaT C NoBeYe M
10-MankKo KapTi, 0TKOMIKOTO Ca 3anoyHany.

+ (CnegToBa urpata npoAb/XKaea B (blliaTa NOCOKa, B KOATO Ce € Urpaena npeau Toea.

Korato usmrpaere xokep,Pa36bpKkBaHe Ha pbLie”, noyyaBaTe 1 Bb3MOXHOCTTa ia u36epeTe
L1BETa, C KOITO UrpaTa NpoAb/KaBa.

YNOBKa: MOXe fia U3urpaete Kapta Mokep ,M3rernu 4“ camo ako HAMATE HUTO E[IHA
KAPTA B PHKATA C1, KOATO 1A OTTOBAPA 110 LIBAT HA KAPTATA BBPXY KYMUIHATA
CU3UTPAHN KAPTH.

Korato 6bae usnrpaa, cneaBaluyMAT Urpay MMa 2 Bb3MOXHOCTI: Aa U3Tern 4 Kaptv u Aa
13rybu pena cu WIN na oTnpasu npepm3BuKaTencTBo.

)KOKEP ,,M3Te"|“ IIeTVIpM”: Ta3n KapTa ce (byeTaBa C B(AKa npyra KapTa, Taka Ye moxe
’ﬁ fia b/ U3UrpaHa BbPXY KOATO U /Ja € KapTa OT KynuuHaTa C U3urpaHyt kapTu. (amo Ye uma

Ako UrpayLT 0TNpaBK Npein3BUKaTeNCTBOTO KbM Bac, TpﬂﬁBa [la My NnoKaxeTe BCUYKNUTe
(N KapTw, 3a ia AOKAXETe AaNn umare, Win He, KapTil, KOUTO Aa CbOTBETCTBAT Ha LIBETA Ha
KynyuHaTa C U3UrpaHu KapTn — XoKepute CblLo ce 6p0ﬂT.

+ Ako HAMATE kapta, KoATO CbOTBETCTBA Ha LIBETa: TO3M Urpay, KOMTO e oTnpaBun
NpeAn3BUKaTeNCTBOTO, TErN 6 KapTi BMeCTo 4 1 rybu pesa cu.

+ Ako MATE kapta, KoATo CboTBeTCTBA Ha LiBeTa: BIE Tpa6Ba aa usternute 4 kaptu, a
APYTUAT UTpay — HUTO efiHa.

Tazu KapTa (blLL0 € KapTa »O0Kep, 3aT0Ba TpﬂﬁBa [a peLunTe ¢ KakbB LBAT NpoAb/KaBa
urpata (6€3 3HaueHue 0T NoCeaBanuUTe AelicTBUA OT HpEﬂI/IBBI/IKaTeJ'ICTBaTa).

MoKepu 3a nepcoHanu3upaHe: NpoMeHeTe Urpara, Kato Cb3AaaeTe CBoU CO6CTBEHN
okep npaswna! lpeau 4a 3anouHeTe Urpara, IMate BbIMOXKHOCT A HaNLeTe (C MonWB)
Co6CTBEHMTE CY PaBINA BLPXY Te31 KapTu. Tasu KapTa e XoKep, Taka ye MoXe J1a CbOTBETCTBa
Ha BCAKA KapTa 0T KynuuHara C u3urpanm Kapru. (e KaTo u3urpaete nepcoHanisupana
KapTa, NoCeBaiiTe NPaBWIaTa, HANMCaHW BbPXY HeA. KoraTto u3urpaete nepcoHanusupan
KOKep, M0Ny4aBaTe 1 Bb3MOXHOCTTA [ia U30epeTe LBeTa, C KOJATO UrpaTa npojbxasa.

N3MO0N3BAHE HA XXOKEPY 3A NEPCOHANN3WPAHE

ETo HAKONKO MZew, KouTo Aa 06MUCIUTE 33 CBOMTE NePCOHaNN3NPaHI KapTy:

QY

1. (nepBalwnaT urpay TpA6Ba a TEMH, IOKATO HE U3TEMN KOHKPETEH LBAT.
2. Bcuukm ocBeH Bac TpAGBA Aa U3XBBPAAT BCUUKUTE CU XKOKEPH.

3. Ako cneaBalmAT nrpay He MoXe [la urpae KapTa, TpﬂﬁBa na usternu 3 KapTu 0T Kyn4mnHarta ¢
N3UrpaHn KapTu.

4. Monyyaearte OMbAHUTENEH XO4.

5. (nepBawmat urpay Tpﬂ6Ba [1a Ternu AN XBbPAA KapT, AOKATO My 0CTAHAT TOYHO 7 KapTy.

3anucBaHe Ha pesyntata (HesagbMKUTENeH meTopA 3a nobepa)

Korao HaKoif oT urpauute nobesw, nonyyasa TOUK B 3aBUCMOCT 0T TOBA KaKBM Ca KapTHTe, 0CTaHanM
y ApyruTe urpaum.

KapTuTe ce 6posT KakTo Cnea:

Bcuukn Kaptu c uncna (0-9) CTOIHOCTTA Ha Ludpara
BcAka KapTa 3a JeNCTBUE ...ovvverveeieiinieee 20 TOuKM

— [ponycru’; , 06psuiane’; ,M3meenu 2
BCAKA KAPTA IKOKEP wevvvvenerreresieesiesesieenens 50 Toukm

— Xokep, Xokep ,Msmeanu 4', Xokep ,Pa36spkeare Ha paye’; Xokep 3a
NepCcoHanu3upare

3anucBalite TOUKuTE Ha nrpayuTe 3a BCEKU KPbI. Korato Hakoli o1 nrpayute JoCTurHe 500 TouKM, neyenn.

o

®
W2087-8E70_8LE ((? Games

AKTyanusmpaHo Konve

9 service.mattel.com oT AHyap 2021 T

J

®
2 00
2=--a
7+ 2-10
Igrace karte
Sadrzaj
112 karata — ukljucujuci 3 karte za prilagodena pravila (detalje potrazZite u odjeljku Specijalne karte).
Gilj
Cilj je igre biti prvi igrac koji e uspjeti odigrati sve karte u svojoj ruci.
Pocetak

1. Odaberite djelitelja i promijesajte karte.
2. Svakom igracu podijelite 7 karata.

3. Preostale karte postavite u sredinu stola LICEM OKRENUTIM PREMA DOLJE. To je KUP ZA
IZVLACENJE KARATA.

4. Okrenite kartu s vrha KUPA ZA IZVLACENJE i stavite je na stol LICEM OKRENUTIM PREMA
GORE kako biste napravili KUP ZA IGRU. Ako je ta karta specijalna karta, ignorirajte je i okrenite
iducu kartu.

5. Igracs lijeve strane djelitelja igra prvi, a igra se nastavlja u smjeru kretanja kazaljki na satu.

Igrajmo UNO®!
Kada je vas red, pokusajte odigrati sve svoje karte tako da JEDNU KARTU odigrate na kup za igru.

Ako u ruci IMATE odgovarajucu
kartu, mozete je ODIGRATI
na kup za igru.

Ako NEMATE odgovarajucu kartu,
IZVUCITE JEDNU KARTU iz
kupa za izvlacenje.

- J

1. MoZete odigrati samo onu kartu koja dijeli barem
jednu oznaku s kartom na vrhu kupa za igru:
boju, broj ili simbol.

1. Ako se nova karta moze odigrati (vidi gore),
smijete je odmah odigrati.

2. Ako ne Zelite odigrati kartu, mozete umjesto
toga vuci kartu cak i kada u ruci imate kartu koju
mozete odigrati.

2. Ako ste odigrali specijalnu kartu, sljedeci igrat mora
odigrati u skladu sa znacenjem specijalne karte!
(procitajte odjeljak Specijalne karte u nastavku)

-

J

Kada odigrate ili vucete kartu, sljedeci ¢e igrac nastaviti s igrom.
NAPOMENA: ako na kupu za izvlacenje karata vise nema karata, promijesajte kup za igru i napravite
novi kup za izvlacenje karata.

Zvanje UNO!

Kada imate samo jednu kartu u svojoj ruci morate viknuti, UNO" kako biste drugim igra¢ima dali do
znanja da ste korak do pobjede.

Medutim, ako netko drugi primijeti da imate jednu kartu u ruci i vikne ,UNO” prije vas (i prije nego Sto
na red dode iduci igrac), onda morate vuci dvije karte!

Krajigre
Pobjednik je onaj igra¢ koji odigra zadnju kartu u svojoj ruci. Vrijeme je da promijesate karte i
ponovno zaigrate igru!

oo

Specijalne karte

Vuci dvije karte (Draw Two): Kad
netko odigra ovu kartu, sljedeci igrac vuce
dvije karte i propusta svoj krug igranja.

Promjena smjera (Reverse): Kad
netko odigra ovu kartu, igra se nastavlja
u obrnutom smjeru. Ako su igraci igrali
u smjeru kretanja kazaljki na satu,
nastavljaju igrati u smjeru suprotnom
od kazaljke na satu i obrnuto.
Promjena boje (Wild): Ova karta
odgovara svemu i mozete je odigrati
neovisno o tome koja se karta nalazi na
kupu za igru. Kad odigrate kartu za
promjenu boje takoder moZete odabrati
boju za nastavak igre.

Preskoci red (Skip): Kad netko
odigra ovu kartu, sljededi igrac
propusta svoj krug igranja.

LD S5

Promjena boje i mijesanje karata u ruci (Wild Shuffle Hand): Karta za promjenu boje i
mijesanje karata u ruci (Wild Shuffle Hand) — ova karta odgovara svemu i mozete je odigrati
neovisno o tome koja se karta nalazi na kupu za igru. Kad odigrate ovu kartu, radite sljedece:

- Sakupite SVE karte iz ruke SVAKOG IGRACA i zajedno ih promijesajte.

+ Pocevsi od igraca s vase lijeve strane, podijelite karte svim igracima sve dok vise nemate
karata za podijeliti. Igraci mogu dobiti vedi ili manji broj karata od broja karata s kojim
su zapoceli igru.

- Igra se zatim nastavlja u smjeru u kojem se vecigrala.

LY S &

Kad odigrate kartu za mijesanje, moZete odabrati i boju za nastavak igre.

Vudi Cetiri karte i promjena boje (Wild Draw Four): Ova karta odgovara svemu i moZete je
odigrati neovisno o tome koja se karta nalazi na kupu za igru. Medutim, postoji kvaka: ovu kartu
mozete odigrati samo AKO U SV0JOJ RUCI NEMATE NIJEDNU KARTU KOJA BOJOM ODGOVARA
KARTI NA KUPU ZA IGRU.

Kad netko odigra ovu kartu, sljededi igrac ima dvije mogucnosti: moZe vudi Cetiri karte i propustiti
svoj krug igranja ILI vas moZe izazvati.

=5

Ako vas igra€ izazove, morate mu pokazati sve karte u svojoj ruci kako bi vidio imate li u ruci
kartu koja bojom odgovara karti na kupu za igranje. Karte za promjenu hoje takoder se
racunaju kao karte iste boje.

* Ako NEMATE kartu ste boje: izazivac vuce Sest karata umjesto Cetiri i propusta svoj krug igranja.
* Ako IMATE kartu iste boje: VI morate vudi Cetiri karte, a izaziva¢ ne mora vuci nijednu kartu.

| ova je karta karta za promjenu boje, tako da mozZete odabrati boju za nastavak igre (bez obzira na
rezultat izazova).

Karte za posebna pravila (Wild Customizable Cards): Promijenite igru stvaranjem
vlastitih posebnih pravila! Prije pocetka igre (olovkom) moZete napisati vlastita posebna
pravila na ove karte. Ova je karta posebna karta i odgovara svim kartama na kupu za igru.
Kad je netko odigra, mora slijediti pravilo napisano na karti. Kad odigrate posebnu kartu za
posebna pravila, moZete odabrati i boju za nastavak igre.

Q

UPOTREBA KARATA ZA POSEBNA PRAVILA

Evo nekoliko prijedloga upotrebe karata za posebna pravila:
1. Sljededi igra¢ mora vudi sve dok ne dobije kartu odredene boje.
2. Sviigradi osim igraca koji baca ovu kartu moraju odbaciti sve svoje posebne karte.
3. Ako sljedeciigrac ne moZe odigrati kartu, mora izvudi tri karte iz kupa za izvlacenje karata.
4. Igrac treba odigrati dodatni potez.
5. Sljedeciigra¢ mora izvlaciti ili spustati karte sve dok nema tocno 7 karata.

Bodovanje (neobavezna metoda pobjede)
Kad igra pobijedi, dobiva bodove na temelju preostalih karata u protivnikovoj ruci.

Karte se boduju na sljedeci nacin:

Sve karte sbrojevima (0d0d09) ........cccevnnne nose broj bodova prema brojevima koji se nalaze na njima
Bilo koja posebna kartanosi ............coceeeenene 20 bodova

- Karte Preskoci red (Skip), Promjena smjera (Reverse), Vuci dvije karte (Draw Two)
Bilo koja karta za promjenu boje nosi ............ 50 bodova

- Karte Promjena boje (Wild), Promjena boje i vuci Cetiri karte (Wild Draw 4), Karta za mijesanje karata u

ruci (Wild Shuffle Hands), Karta za posebna pravila (Wild Customizable)

BiljeZite bodove svakog igraca tijekom svake nove ruke. Pobjednik je igrac koji prvi osvoji 500 bodova.
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Igra kartama

Sadrzaj
112 karata — ukljucujuci 3 Prilagodljiva DZokera (pogledajte odeljak Karte za Aktivnosti za viSe detalja).
Gilj

Budi prvi koji ce se reiti svih karata iz svoje ruke.

Pocetak
1. lzaberi delioca i promesaj karte.
2. Svakom igracu podeli po 7 karata.
3. Preostale karte polozi PREMA DOLE na sredinu stola. Ovo je SPIL ZA IZVLACENJE.
4

. Okreni gornju kartu sa SPILA ZA IZVLACENJE i poloZi je okrenutu PREMA GORE da formiras
SPIL ZA ODBACIVANJE. Ako je ta karta Karta za Aktivnost, ignorii je i okreni sledecu kartu.

5. Igrac koji se nalazi levo od delioca zapocinje prviiigra se nastavlja u smeru kazaljke na satu.
Zaigrajmo UNO®!

Kada dode red na tebe, pokusaj da se resis svih karata tako 3to ¢e$ odigrati JEDNU KARTU na Spil za
Odbacivanje.

Ako NEMAS odgovarajucu kartu,
1ZVUCI JEDNU KARTU iz
Spila za Izvlacenje.

Ako u ruci IMAS odgovarajucu
kartu, mozes da je ODIGRAS na
Spil za Odbacivanje.

1. Moze$ da odigras kartu samo ako odgovara
najmanje jednom atributu gornje karte sa Spila
za Odbacivanje: boji, broju ili simbolu.

1. Ako tvoja nova karta moze da se odigra (pogledaj
iznad), onda mozes da je odigras sada.

2. Moze$ izabrati da izvuces kartu umesto da je

2. Akoje odigrana karta Karta za Aktivnosti, dogada se
odigras ak i ako imas dobru kartu u ruci.

nesto posebno!

Kada bacis ili vuces kartu, sledeci igra¢ nastavlja igrati.
NAPOMENA: ako viSe nema karata u Spilu za lzvlacenje, ponovo prome3aj Spil za Odbacivanje i napravi
novi Spil za lzvlacenje.

Reci UNO!

Utrenutku kada ti u ruci ostane samo 1 karta, moras da kazes,,UNO” da upozoris ostale igrace da ceS da pobed;s.

Medutim, ako te neko uhvati i kaze ,UNO” pre tebe (i pre nego $to sledeci igra¢ bude na redu), onda
moras da izvuces 2 karte!

Pobedivanje
Pobeduje igrac koji odigra svoju poslednju kartu. Vreme je za mesanje karata i ponovno igranje!
Karte za Aktivnosti

Izvuci dve karte: Sledeci igrac mora da
izvuce 2 karte i da preskoci red.

Okreni smer: Okrece se pravac igre.
Ako se igra odvijala u smeru kazaljke
na satu, sada se okrece u suprotnom
smeru i obruto.

Preskoci: Sledeciigrac preskace red. DZoker: Ova karta odgovara svemu
tako da mozZe$ da je odigras bez obzira
na to koja se karta nalazi na Spilu za
Odbacivanje. Kada odigra$ DZokera,
takode mozes da biras boju kojom se

nastavlja igra.

N &5

OB

DZoker za mesanje karata iz svih ruku: DZoker za meanje karata iz svih ruku — Ova karta
odgovara svemu tako da moZe$ da je odigras bez obzira na to koja se karta nalazi na Spilu za
Odbacivanje. Kada odigras ovu kartu, uradi sledece:

+ Sakupi SVAKU kartu iz ruke SVAKOG igraca i promesaj ih zajedno.

+ Pocevsi od igraca s tvoje leve strane, podeli ove karte svim igracima dok ne ostane
nijedna. Igraci mogu zavrsiti s viSe ili manje karata nego $to su poceli.

+ Potom, igra se nastavlja u smeru u kojem se igralo pre.
Kada odigra$ DZokera za mesanje karata, takode mozes da biras boju kojom se nastavlja igra.

Dzoker izvuci Cetiri karte: Ova karta odgovara svemu tako da mozes da je odigras bez obzira na
to koja se karta nalazi na Spilu za Odbacivanje. Medutim, tu je kvaka: mozes da odigras Dzoker
izvuci 4 karte samo ako NEMAS NIJEDNU KARTU U RUCI KOJA ODGOVARA BOJI SPILA ZA
ODBACIVANJE.

Sledeciigra¢ima 2 opcije: lzvuci 4 karte i izgubiti svoj red ILI izazov.

Ako te igrac izazove, onda moras da mu pokazes svoju celu ruku da potvrdis da li imas ili nemas kartu
koja odgovara hoji 3pila za odbacivanje — Dzokeri se takode smatraju odgovarajucim kartama.

* Ako NEMAS Kartu koja odgovara boji: izaziva¢ izvlai 6 karata umesto 4 i gubi svoj red.
* Ako IMAS kartu koja odgovara hoji: Tl moras da izvuces 4 karte, a oni ne izvlace nijednu.

Ova karta je takode DZoker tako da moZes da bira$ boju kojom se nastavlja igra (bez obzira
naishod bilo kojeg izazova).

Prilagodljivi DZokeri: Zacini igru tako Sto ce$ stvoriti svoja pravila! Pre nego $to zapocne$
igru, imas opdiju da zapiSes (olovkom) svoja specijalna pravila u vezi sa ovim kartama. Ova
| karta je DZoker tako da odgovara bilo kojoj karti na Spilu za Odbacivanje. Kada je odigras,

prati pravilo napisano na karti. Kada odigras Prilagodljivog DZokera, takode moZe$ da biras
boju kojom se nastavlja igra.

KAKO SE KORISTE PRILAGODLJIVI DZOKERI

Evo nekoliko ideja za Prilagodljive Dzokere:
1. Sledeci igra¢ mora da izvlaci dok ne dobije odredenu boju.
2. Svi osim tebe moraju odbaciti DZokere.
3. Ako sledeci igra¢ nema kartu za igru, mora vuci 3 karte sa Spila sa lzvlacenje.
4. lgraj dodatno bacanje.
5. Sledediigrat mora vudi ili odbaciti karte dok mu/joj ne ostane tacno 7 karata.

Zadrzavanje Rezultata (Opcioni Metod Pobede)
Kada igra¢ pobedi dobija bodove na osnovu preostalih karata u rukama protivnika.

Karte se boduju na slededi nacin:

Sve karte sa brojevima (0-9) .......oveeerinnne vrede koliko na njima pise
Bilo koja karta za aktivnost ............ceevveernnne 20 bodova
— Karta preskakanja, karta koja okrece smer igre, izvuci 2 karte
Bilo koji DZOKET ....c.vveveieirieisiei st 50 bodova
— DZoker, DZoker izvuci 4 karte, DZoker za meSanje karata iz svih ruku,
Prilagodljivi DZoker

Vodi evidenciju bodova svakog igraca iz ruke u ruku. Igrac koji dosegne 500 bodova je pobednik.

o
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