
Card Game

Object
Be first to get rid of all of your cards in your hand.

Contents

112 Cards – including 3 Wild Customizable Cards (see the Action Cards section for details).

Let’s Play UNO®!

On your turn, you try to get rid of all your cards by playing ONE CARD onto the Discard Pile.

Winning 

Action Cards 

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

Draw Two: When played, the next 
player must draw 2 cards and lose 
their turn.

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

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.

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

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.

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! 

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.

Setup

Choose a dealer and shuffle the cards.

Deal 7 cards to each player.

Place the remaining cards FACEDOWN in the center of the table. This is the DRAW PILE.

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.

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

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

USING CUSTOMIZABLE CARDS

The next player must draw until they get a specific color. 

Everyone but you must discard all their Wild cards.

If the next player can’t play a card, they take3cards from the Draw Pile. 

Take an extra turn.

The next player must draw or discard until they have exactly 7 cards.

Here are a few thought starters for your customizable 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: 

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

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

 Any Action Card ....................................... 20 Points

        - Skip, Reverse, Draw 2

 Any Wild Card .......................................... 50 Points

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

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

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. 

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.

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

1.

2.  

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

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

1.

2.  
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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.

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. 

• 

•

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 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:

When you play a Wild Shuffle card, you also get to choose the color that continues 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.

•

•

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

If you DO have a card that matches color: YOU must draw 4 cards and they draw none. 
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UNO

Folding

Diagram

Παιχνίδι με Κάρτες

Σκοπός του Παιχνιδιού
Να είσαστε ο πρώτος παίκτης που θα ξεφορτωθεί όλες του τις κάρτες. 

Περιεχόμενα

112 Κάρτες - περιλαμβάνονται 3 Λευκές Κάρτες Mπαλαντέρ (διαβάστε παρακάτω για τις Κάρτες 
Δράσης για λεπτομέρειες). 

Ας Παίξουμε UNO®!

Όταν έρθει η σειρά σας, προσπαθήστε να ξεφορτωθείτε όλες τις κάρτες σας ρίχνοντας ΜΙΑ ΚΑΡΤΑ στη 
Στοίβα Άχρηστων Καρτών. 

Κερδίζοντας

Kάρτες Δράσης

Όταν ένας παίκτης ρίξει την τελευταία του κάρτα, κερδίζει. Ώρα να ανακατέψετε τις κάρτες και να παίξετε ξανά!

Πάρε Δύο: Όταν παίζεται αυτή η κάρτα, 
ο επόμενος παίκτης πρέπει να πάρει 2 
κάρτες και να μη ρίξει κάρτα, χάνοντας 
έτσι τη σειρά του. 

Δεν Παίζει ο Επόμενος: Ο επόμενος 
παίκτης χάνει τη σειρά του όταν 
εμφανιστεί αυτή η κάρτα.

Μπαλαντέρ Λευκές Κάρτες: Φτιάξτε τους δικούς σας κανόνες! Πριν παίξετε αυτό το παιχνίδι, 
έχετε την επιλογή να γράψετε (με μολύβι) τους δικούς σας ειδικούς κανόνες σε αυτές τις κάρτες.  
Αυτή η κάρτα μπορεί να παιχτεί πάνω σε οποιαδήποτε άλλη κάρτα υπάρχει πάνω στη Στοίβα 
Άχρηστων Καρτών. Όταν ρίξετε την κάρτα, ακολουθήστε τους κανόνες που γράφονται πάνω σε 
αυτήν. Επιπλέον, μπορείτε να επιλέξετε το χρώμα με το οποίο θα συνεχίσει το παιχνίδι.

Αλλάζει η Φορά: Όταν παίζεται αυτή 
η κάρτα, αλλάζει τη φορά του παιχνιδιού. 
Δηλαδή, το παιχνίδι προς τα αριστερά 
αλλάζει φορά προς τα δεξιά ή 
αντίστροφα. 

Μπαλαντέρ: Η κάρτα Μπαλαντέρ μπορεί 
να παιχτεί οποιαδήποτε στιγμή του 
παιχνιδιού. Όταν παίζετε μια Κάρτα 
Μπαλαντέρ, μπορείτε επίσης να επιλέξετε 
το χρώμα με το οποίο θα συνεχίσει το 
παιχνίδι. 

Φωνάζοντας UNO!
Τη στιγμή που μείνετε με μία μόνο κάρτα στα χέρια σας, πρέπει να φωνάξετε "UNO" για να ειδοποιήσετε 
τους άλλους παίκτες ότι πρόκειται να κερδίσετε. 

Ωστόσο, αν κάποιος σας προλάβει και φωνάξει "UNO" πριν από εσάς (και πριν ο επόμενος παίκτης ξεκινήσει 
να παίζει), τότε πρέπει να τραβήξετε 2 κάρτες!

Αφού ρίξετε ή τραβήξετε μία κάρτα, το παιχνίδι συνεχίζεται με τον επόμενο παίκτη.
ΣΗΜΕΙΩΣΗ: αν δεν υπάρχουν άλλες κάρτες στη Στοίβα Τραβήγματος, ανακατέψτε πάλι τη Στοίβα Άχρηστων 
Καρτών για να δημιουργήσετε μία νέα Στοίβα Τραβήγματος.

Προετοιμασία

Διαλέξτε τον παίκτη που θα ανακατέψει και θα μοιράσει τις κάρτες.

Μοιράστε 7 κάρτες σε κάθε παίκτη.

Τοποθετήστε την υπόλοιπη στοίβα καρτών ΜΕ ΤΗΝ ΟΨΗ ΠΡΟΣ ΤΑ ΚΑΤΩ στο κέντρο του τραπεζιού. 
Έτσι δημιουργείται η ΣΤΟΙΒΑ ΤΡΑΒΗΓΜΑΤΟΣ. 

Η πάνω κάρτα της ΣΤΟΙΒΑΣ ΤΡΑΒΗΓΜΑΤΟΣ αναποδογυρίζεται για να σχηματιστεί η ΣΤΟΙΒΑ 
ΑΧΡΗΣΤΩΝ ΚΑΡΤΩΝ. Εάν η κάρτα αυτή είναι Κάρτα Δράσης, τότε τοποθετείται και πάλι στο κάτω 
μέρος της Στοίβας Τραβήγματος και ο παίκτης που μοίρασε ανοίγει την επόμενη. 

Ο παίκτης στα αριστερά αυτού που μοιράζει παίζει πρώτος. 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

ΧΡΗΣΙΜΟΠΟΙΩΝΤΑΣ ΤΙΣ ΛΕΥΚΕΣ ΚΑΡΤΕΣ ΜΠΑΛΑΝΤΕΡ

Ο επόμενος παίκτης πρέπει να τραβάει κάρτες μέχρι να βρει μία με συγκεκριμένο χρώμα.

Όλοι (εκτός από εσάς) πρέπει να ξεφορτωθούν τις κάρτες Μπαλαντέρ τους.

Αν ο επόμενος παίκτης δεν μπορεί να ρίξει μία κάρτα, πρέπει να πάρει 3 κάρτες από τη Στοίβα 
Τραβήγματος.

Κερδίζεις μία επιπλέον σειρά.

Ο επόμενος παίκτης πρέπει να τραβήξει ή να ξεφορτωθεί κάρτες μέχρι να έχει 7 στα χέρια του.

Παρακάτω κάποιες ιδέες με κανόνες για αυτές τις κάρτες:

Βαθμολογία (Προαιρετικός Τρόπος για να Βγει ο Νικητής) 

Όταν ένας παίκτης κερδίζει ένα παιχνίδι, λαμβάνει πόντους με βάση τις κάρτες που παραμένουν στα χέρια 
του αντιπάλου. 

Η βαθμολογία των καρτών είναι:

Μετρήστε τη βαθμολογία του κάθε παίκτη σε κάθε γύρο. Όταν ένας παίκτης φτάσει τους 500 βαθμούς 
είναι ο νικητής.

 Όλες οι κάρτες με αριθμούς (0-9) .................. Όσο Γράφουν Πάνω 

 Όλες οι Κάρτες Δράσης................................. 20 Βαθμοί

       - "Δεν Παίζει ο Επόμενος", "Αλλάζει η Φορά", "Πάρε Δύο"

 Όλες οι Κάρτες Μπαλαντέρ ........................... 50 Βαθμοί

        - "Μπαλαντέρ", "Μπαλαντέρ Πάρε Τέσσερις", "Μπαλαντέρ Ανακατέψτε τις Κάρτες σας", "Μπαλαντέρ 
Λευκή Κάρτα"

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

Αν ΕΧΕΤΕ μία κάρτα που ταιριάζει, 
μπορείτε να τη ΡΙΞΕΤΕ στη Στοίβα 

Άχρηστων Καρτών. 

Αν ΔΕΝ ΕΧΕΤΕ μία κάρτα που 
ταιριάζει, ΤΡΑΒΗΞΤΕ ΜΙΑ ΚΑΡΤΑ 

από τη Στοίβα Τραβήγματος.

Μπορείτε να παίξετε μια κάρτα μόνο εάν ταιριάζει 
με ένα τουλάχιστον χαρακτηριστικό της πρώτης 
κάρτας στη Στοίβα Άχρηστων Καρτών: χρώμα, 
αριθμό ή σύμβολο. 

Εάν η κάρτα που ρίξατε είναι Κάρτα Δράσης, τότε 
αυτή κάνει κάτι ξεχωριστό! 
        (διαβάστε για τις Κάρτες Δράσης παρακάτω)

1.

2.  

Αν μπορείτε να ταιριάξετε τη νέα σας κάρτα (δείτε 
παραπάνω), τότε μπορείτε να τη ρίξετε τώρα.

Μπορεί να επιλέξετε να τραβήξετε μια κάρτα αντί 
να ρίξετε μία, ακόμα κι αν έχετε μία που να 
ταιριάζει. 

1.

2.  
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Μπαλαντέρ Πάρε Τέσσερις: Αυτή η κάρτα μπορεί να παιχτεί πάνω σε οποιαδήποτε άλλη 
κάρτα υπάρχει πάνω στη Στοίβα Άχρηστων Καρτών. Μπορείτε να παίξετε αυτή την κάρτα όταν 
ΔΕΝ ΕΧΕΤΕ ΑΛΛΗ ΚΑΡΤΑ ΠΟΥ ΝΑ ΤΑΙΡΙΑΖΕΙ ΜΕ ΤΟ ΧΡΩΜΑ ΤΗΣ ΚΑΡΤΑΣ ΠΟΥ ΒΡΙΣΚΕΤΑΙ 
ΣΤΗ ΣΤΟΙΒΑ ΑΧΡΗΣΤΩΝ ΚΑΡΤΩΝ. 

Ο επόμενος παίκτης έχει 2 επιλογές: Να τραβήξει 4 κάρτες και να χάσει τη σειρά του Ή να σας 
αμφισβητήσει.

Εάν σας αμφισβητήσει, τότε πρέπει να δείξετε όλες τις κάρτες σας για να επιβεβαιώσετε εάν 
έχετε ή όχι μία κάρτα που να ταιριάζει με το χρώμα στη Στοίβα Άχρηστων Καρτών. Οι Κάρτες 
Μπαλαντέρ θεωρούνται επίσης κάρτες που θα μπορούσατε να ταιριάξετε.

• 

•

Αυτή η κάρτα είναι επίσης Μπαλαντέρ, έτσι μπορείτε να επιλέξετε το χρώμα με το οποίο 
συνεχίζεται το παιχνίδι (ανεξάρτητα από το αποτέλεσμα της αμφισβήτησης).

Μπαλαντέρ Ανακατέψτε τις Κάρτες σας: Κάρτα "Ανακατέψτε τις Κάρτες σας" - Αυτή η 
κάρτα μπορεί να παιχτεί πάνω σε οποιαδήποτε άλλη κάρτα υπάρχει πάνω στη Στοίβα Άχρηστων 
Καρτών. Όταν παίζετε αυτήν την κάρτα:

Ο παίκτης που ρίχνει αυτή την κάρτα αποφασίζει και το χρώμα με το οποίο θα συνεχιστεί το παιχνίδι. 

Μαζεύετε ΟΛΕΣ τις κάρτες ΟΛΩΝ των παικτών και τις ανακατεύετε.

Μοιράστε όλες τις κάρτες ξεκινώντας με τον παίκτη που κάθεται στα αριστερά σας. 
Κάποιοι παίκτες μπορεί να πάρουν λιγότερες ή περισσότερες κάρτες από όσες είχαν πριν. 

Το παιχνίδι συνεχίζεται με την ίδια κατεύθυνση που παιζόταν πριν.

•

•

•

Εάν ΔΕΝ ΕΧΕΤΕ κάρτα που να ταιριάζει με το χρώμα: ο παίκτης που σας αμφισβήτησε 
πρέπει να τραβήξει 6 κάρτες αντί για 4 και χάνει τη σειρά του. 

Αν όμως ΕΧΕΤΕ κάρτα που ταιριάζει με το χρώμα: Πρέπει ΕΣΕΙΣ να τραβήξετε 4 κάρτες 
και ο άλλος παίκτης καμία.
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Kart Oyunu

Oyunun Amacı
Elindeki tüm kartlardan kurtulan ilk oyuncu olun.

İçindekiler

3 adet Özelleştirilebilir Joker Kartı (daha fazla bilgi için Hareket Kartları bölümünü inceleyin) dahil 112 kart.

UNO® Oynama Zamanı!

Sıra size geldiğinde ıskarta destesine BİR KART atarak elinizdeki tüm kartlardan kurtulmanız gerekir.

Kazanma

Hareket Kartları

Elindeki son kartı atan oyuncu kazanır. Kartları karıştırıp oyuna tekrar başlayabilirsiniz.

"2 Kart Çek": Bu kart oynandığında 
sıradaki oyuncu 2 kart çeker ve o el 
oynama hakkını kaybeder.

"Pas Geç": Bu kart oynandığında 
sıradaki oyuncu o el oynama hakkını 
kaybeder.

Özelleştirilebilir Joker Kartları: Kendi kurallarınızı koyarak heyecanı katlayın! Oyuna 
başlamadan önce kendi kurallarınızı bu kartlara kurşun kalemle yazabilirsiniz. Bu kart Joker 
kartı olduğundan ıskarta destesindeki tüm kartlarla eşleşir. Bu kart oynandıktan sonra kartın 
üzerinde yazılı olan kuralı uygulayın. Özelleştirilebilir Joker kartı oynadığınızda oyuna devam 
edilecek rengi de belirlersiniz.

"Yön Değiştir": Bu kart oynandığında 
oyunun yönü değişir. Yani soldan sağa 
ilerleyen oyunun yönü sağdan sola olarak 
değişir ya da tersi şekilde devam eder.

Joker kartı: Bu kart tüm kartlarla 
eşleştiğinden ıskarta destesindeki karttan 
bağımsız şekilde oynanabilir. Bir Joker 
kartı oynadığınızda oyuna devam edilecek 
rengi de belirlersiniz.

"UNO" demeyi unutmayın!
Elinizde tek bir kart kaldığında, zafere yaklaştığınızı diğer oyunculara haber vermek için "UNO" diye 
bağırmanız gerekir.

Sizden sonraki oyuncu hamlesini yapmadan önce başka bir oyuncu "UNO" demeyi unuttuğunuzu fark 
ederse 2 kart çekmeniz gerekir.

Bir kart çekip attıktan sonra oyun, sıradaki oyuncu ile devam eder.
NOT: Çekme destesinde kart kalmadığında yeni bir çekme destesi oluşturmak için ıskarta destesini yeniden karıştırın.

Oyun

Dağıtıcıyı belirleyin ve kartları karıştırın.

Her oyuncuya 7 kart dağıtın.

Kalan kartları, YÜZLERİ AŞAĞI BAKACAK ŞEKİLDE masanın ortasına yerleştirin. Bu kartlar ÇEKME 
DESTESİNİ oluşturur.

ÇEKME DESTESİNİN en üstündeki kartı ters çevirin ve YÜZÜ YUKARI BAKACAK ŞEKİLDE 
yerleştirerek ISKARTA DESTESİNİ başlatın. Açılan kart hareket kartı ise bir sonraki kartı ters çevirin.

Oyun, dağıtıcının solundaki oyuncuyla başlar ve saat yönünde devam eder.

1. 

2. 

3.

 

4. 

5. 

ÖZELLEŞTİRİLEBİLİR KARTLARIN KULLANIMI

Sıradaki oyuncu belirli renkte bir kartı bulana kadar kart çekmeye devam eder.

Siz hariç herkes tüm Joker kartlarını atmalıdır.

Sıradaki oyuncunun elinde oynayabileceği bir kart yoksa ıskarta destesinden 3 kart çeker.

Sıra bir kez daha sizde olabilir.

Sıradaki oyuncu tam 7 kartı kalana kadar kart çekebilir veya kart atabilir.

Özelleştirilebilir kartlarınız için bazı öneriler:

Puanlama (İsteğe Bağlı Olarak Birinciyi Belirleme)

Bir oyuncu turu kazandığında diğer oyuncular, ellerinde kalan kartlara göre puan alır.

Kartların değeri:

Her turun sonunda oyuncuların elinde kalan kartların değerini toplayarak skor tutun. 500 puana ulaşan 
oyuncu kazanır.

 Sayı kartlarının (0-9) tümü ........................... Üzerinde yazan sayı

 Hareket Kartları ....................................... 20 Puan

        - ("Pas Geç", "Yön Değiştir", "2 Kart Çek")

 Joker Kartları............................................. 50 Puan

        - (Joker, "4 Kart Çek" Jokeri, "Eldeki Kartları Karıştır" Jokeri, Özelleştirilebilir Joker Kartlar)

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

Elinizde eşleşen bir kart VARSA bu 
kartı ıskarta destesine ATARAK 

hamlenizi yapabilirsiniz.

Elinizde eşleşen bir kart 
YOKSA çekme destesinden 

BİR KART ÇEKİN.

Oynadığınız kartın en az bir özelliği (rengi, sayısı 
veya sembolü) ıskarta destesindeki kartla 
eşleşmelidir.

Attığınız kart hareket kartı ise bu kartın işlevi 
uygulanır.

(Aşağıdan Hareket Kartlarını inceleyin)

1.

2.  

Çektiğiniz kart, ıskarta destesindeki kartla 
eşleşiyorsa (yukarıyı inceleyin) kartı bu turda 
oynayabilirsiniz.

Elinizde oynayabileceğiniz başka bir kart olsa 
bile, sıra size geldiğinde elinizdeki kartı atmak 
yerine kart çekebilirsiniz.

1.

2.  

+2+2+2+2+2+2

+2+2+2+2+2+2

"4 Kart Çek" Jokeri: Bu kart tüm kartlarla eşleştiğinden ıskarta destesindeki karttan 
bağımsız şekilde oynanabilir. Şunu unutmayın: "4 Kart Çek" Joker kartını yalnızca elinizde 
ISKARTA DESTESİNDEKİ KARTIN RENGİYLE EŞLEŞEN BİR KART YOKSA oynayabilirsiniz.

Bu kart oynandığında sıradaki oyuncunun 2 seçeneği vardır: 4 kart çekip o el oynama hakkını 
kaybeder VEYA bu oyuncuya meydan okur.

Bir oyuncu size meydan okursa elinizdeki tüm kartları gösterip ıskarta destesindeki kartın 
rengiyle eşleşen bir kartınız olmadığını kanıtlamanız gerekir. Joker kartların da eşleşen kartlar 
arasında yer aldığını unutmayın.

• 

•

Bu kart aynı zamanda bir Joker kartı olduğundan, meydan okumanın sonucundan bağımsız 
olarak oyuna devam edilecek rengi de belirlersiniz.

"Eldeki Kartları Karıştır" Jokeri: "Eldeki Kartları Karıştır" Joker kartı: Bu kart tüm kartlarla 
eşleştiğinden ıskarta destesindeki karttan bağımsız şekilde oynanabilir. Bu kartı oynadığınızda 
yapmanız gerekenler:

"Eldeki Kartları Karıştır" kartını oynadığınızda oyuna devam edilecek rengi de belirlersiniz.

TÜM oyuncuların ellerindeki kartların TAMAMINI toplayıp karıştırın.

Solunuzdaki oyuncudan başlayarak bu kartların tümünü dağıtın. Oyuncuların elinde, 
oyuna başladıklarında sahip oldukları kartlardan daha azı veya fazlası olabilir.

Oyun, oyunun oynandığı yönde devam eder.

•

•

•

Elinizde ıskarta destesindeki kartın rengiyle eşleyen bir kart YOKSA size meydan okuyan 
oyuncu 4 yerine 6 kart çeker ve o el oynama hakkını kaybeder.

Iskarta destesindeki kartın rengiyle eşleşen bir kartınız VARSA: SİZ 4 kart çekersiniz ve 
size meydan okuyan oyuncu kart çekmez.
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Joc de cărţi

Obiectiv
Fii primul care scapă de toate cărţile din mână!

Conţinut

112 cărţi – inclusiv 3 jokeri personalizabili (a se vedea secţiunea Cărţi de acţiune pentru detalii).

HAI SĂ JUCĂM UNO®!

Când îţi vine rândul, trebuie să încerci să scapi de toate cărţile, punând O CARTE în teancul de decartat.

Câștigătorul

Cărţi de acţiune

Jucătorul care își joacă ultima carte este câștigătorul. Este momentul să amestecaţi cărţile și să 
începeţi un nou joc!

Ia două: Dacă este jucată, următorul 
jucător trebuie să ia 2 cărţi de jos și își 
pierde tura.

Stai o tură: Dacă este jucată, următorul 
jucător își pierde tura.

Jokeri personalizabili: Însufleţiţi jocul creându-vă propriile reguli pentru jokeri! Înainte 
de începerea jocului, aveţi opţiunea să scrieţi (cu creionul) propriile voastre reguli speciale 
pe aceste cărţi.  Această carte este joker, deci se potrivește cu orice carte din teancul de 
decartat. După ce ai jucat-o, urmează regula scrisă pe carte. Când joci un joker personalizabil, 
poţi alege și culoarea cu care se continuă jocul.

Schimbă direcţia: Dacă este jucată, 
se schimbă direcţia de joc. Dacă jocul 
se desfășura în sensul acelor de ceasornic, 
atunci se schimbă în sensul invers acelor 
de ceasornic și viceversa.

Joker: Această carte se potrivește cu orice, 
deci o poţi juca indiferent ce carte este în 
teancul de decartat. Când joci un joker, poţi 
alege și culoarea cu care se continuă jocul.

Când să strigi UNO!
În momentul în care ai rămas cu o sigură carte în mână, trebuie să strigi „UNO” pentru a-i avertiza pe ceilalţi 
jucători că ești pe punctul de a câștiga.

Însă, dacă nu strigi și cineva strigă „UNO” înaintea ta (și înainte ca următorul jucător să își înceapă rândul), 
atunci tu trebuie să tragi 2 cărţi!

După ce joci sau tragi o carte, jocul continuă cu următorul jucător.

NOTĂ: dacă teancul de luat rămâne fără cărţi, reamestecă teancul de decartat pentru a forma un nou 
teanc de luat.

Pregătire

Alegeţi un dealer care să amestece cărţile.

Acesta va împărţi câte 7 cărţi fiecărui jucător.

Puneţi restul cărţilor CU FAȚA ÎN JOS în centrul mesei. Acesta va fi teancul DE LUAT.

Întoarceţi prima carte din teancul DE LUAT și pune-o CU FAȚA ÎN SUS pentru a începe teancul de 
DECARTAT. Dacă aceasta este o carte de acţiune, o puteţi ignora și puteţi întoarce următoarea carte.

Jucătorul din stânga dealerului este primul, iar jocul se desfășoară în sensul acelor de ceasornic.

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

UTILIZAREA CĂRŢILOR PERSONALIZABILE

Următorul jucător trebuie să ia cărţi de jos până când obţine o anumită culoare. 

Toţi ceilalţi, cu excepţia ta, trebuie să pună jos toţi jokerii pe care îi au.

Dacă jucătorul următor nu poate juca o carte, trebuie să ia 3 cărţi din teancul de luat. 

Jucaţi o tură suplimentară.

Jucătorul următor trebuie să ia de jos sau să pună jos până când are exact 7 cărţi.

Iată câteva idei pentru început, pentru cărţile voastre personalizabile:

Calcularea scorului (Metodă opţională de câștig)

Când un jucător câștigă o rundă, acesta primește puncte pe baza cărţilor care au rămas în mâinile 
adversarilor.

Cărţile au următoarele puncte:

Calculează punctele fiecărui jucător la sfârșitul fiecărei runde. Jucătorul care adună primul 500 de puncte este 
câștigător.

 Toate cărţile cu numere (0-9) ........................ valoarea este egală cu numărul cărţii

 Orice carte de acţiune ................................. 20 de puncte

        - Stai o tură, Schimbă direcţia, Ia două

 Orice joker ................................................ 50 de puncte

        - Joker, joker „Ia patru”, joker „Amestecă mâinile” , joker personalizabil

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

Dacă AI în mână o carte care se 
potrivește cu cea din teancul de 

decartat, o poţi JUCA peste 
aceasta în teancul de decartat.

Dacă NU AI o carte care se 
potrivește, TRAGE O CARTE din 

teancul de luat.

Poţi juca o carte doar dacă aceasta se potrivește 
cu cel puţin un atribut al cărţii de deasupra teancului 
de decartat: culoare, număr sau simbol.

Dacă ai jucat o carte de acţiune, aceasta determină 
o acţiune specială!
      (vezi secţiunea Cărţi de acţiune mai jos)

1.

2.  

Dacă cea nouă se poate juca (vezi mai sus), atunci 
o poţi juca acum.

Poţi alege să tragi o carte în loc să joci una, chiar dacă 
ai în mână o carte care se poate juca.

1.

2.  

+2+2+2+2+2+2

+2+2+2+2+2+2
Joker „Ia patru”: Această carte se potrivește cu orice, deci o poţi juca indiferent ce carte este 
în teancul de decartat. Însă există o condiţie: poţi juca un joker „Ia patru” doar dacă NU AI ÎN 
MÂNĂ NICIO CARTE CARE SĂ SE POTRIVEASCĂ CU CULOAREA DIN TEANCUL DE DECARTAT.

Dacă este jucată, următorul jucător are două opţiuni: Să tragă 4 cărţi și să-și piardă tura SAU 
să conteste.

Dacă jucătorul te contestă, atunci trebuie să îi arăţi cărţile din mână pentru a vedea dacă ai sau nu o 
carte care se potrivește cu culoarea din teancul de decartat – jokerii sunt consideraţi, de asemenea, 
cărţi potrivite.

• 

•

Această carte este și joker, deci poţi alege culoarea cu care se continuă jocul (indiferent de 
rezultatul unei eventuale contestări).

Joker „Amestecă mâinile”: Jokerul „Amestecă mâinile” se potrivește cu orice, deci îl poţi 
juca indiferent ce carte este în teancul de decartat. După ce joci această carte, procedezi după 
cum urmează:

Când joci un joker „Amestecă mâinile”, poţi alege și culoarea cu care se continuă jocul.

Aduni TOATE cărţile din mâna FIECĂRUI jucător și le amesteci.

Începând cu jucătorul din stânga ta, împarţi aceste cărţi tuturor jucătorilor, până când 
nu mai rămâne niciuna. Jucătorii pot rămâne cu mai multe sau cu mai puţine cărţi în 
mână decât la început.

Jocul continuă în direcţia curentă de joc.

•

•

•

Dacă NU AI o carte care se potrivește cu culoarea celei din teancul de decartat: contestatarul 
trage 6 cărţi în loc de 4 și își pierde tura.

Dacă AI o carte care se potrivește cu culoarea celei din teancul de decartat: TU trebuie să tragi 4 
cărţi, iar celălalt jucător nu trage niciuna.
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Игра с карти

Цел
Станете първият играч, отървал се от всичките си карти.

Съдържание

112 карти – включително 3 жокера за персонализиране (вижте раздела „Карти за действие“ за 
подробности).

Да играем UNO®!

Когато сте на ход, трябва да се опитате да се отървете от всичките си карти, като играете с ЕДНА 
КАРТА върху купчината с изиграни карти.

Как се печели

Карти за действие

Когато някой от играчите изиграе последната си карта, печели. Време е да разбъркате картите 
и да играете отново!

Изтегли две: когато бъде изиграна, 
следващият играч трябва да изтегли 
2 карти и да пропусне реда си.

Пропусни: когато бъде изиграна, 
играчът, който е на ред, губи реда си.

Жокери за персонализиране: променете играта, като създадете свои собствени 
жокер правила! Преди да започнете играта, имате възможност да напишете (с молив) 
собствените си правила върху тези карти. Тази карта е жокер, така че може да съответства 
на всяка карта от купчината с изиграни карти. След като изиграете персонализирана 
карта, последвайте правилата, написани върху нея. Когато изиграете персонализиран 
жокер, получавате и възможността да изберете цвета, с който играта продължава.

Обръщане: когато бъде изиграна, 
посоката на играта се обръща. Ако 
играта се е играла по посока на 
часовниковата стрелка – сега се 
обръща, и обратно.

Жокер: тази карта се съчетава с всяка 
друга карта, така че може да бъде 
изиграна върху която и да е карта от 
купчината с изиграни карти. Когато 
играете с жокер, получавате и 
възможността да изберете цвета, с 
който играта продължава.

УНО!
В момента, в който останете само с 1 карта, трябва да извикате „УНО“, за да разберат останалите 
играчи, че сте на път да спечелите.

Но ако някой друг от играчите види, че сте останали с една карта, и извика „УНО“ преди вас (и 
преди да е дошъл редът на следващия играч), ще трябва да изтеглите 2 карти!

След като изиграете или изтеглите карта, играта продължава със следващия играч.
ЗАБЕЛЕЖКА: ако няма повече карти в купа за теглене, разбъркайте отново тестето с изиграни 
карти, за да създадете нов куп за теглене.

Подготовка

Изберете кой ще раздава картите и ги разбъркайте.

Раздайте на всеки играч по 7 карти.

Поставете останалите карти с ЛИЦЕТО НАДОЛУ в центъра на масата. Това е КУПЧИНАТА 
ЗА ТЕГЛЕНЕ.

Обърнете горната карта от КУПЧИНАТА ЗА ТЕГЛЕНЕ и я поставете с ЛИЦЕВАТА СТРАНА 
НАГОРЕ, за да образувате КУПЧИНА С ИЗИГРАНИ КАРТИ. Ако се окаже, че тази карта е 
карта с действие, игнорирайте я и обърнете следващата.

Играчът, който се намира отляво на този, който раздава картите, започва първи и играта 
продължава по посока на часовниковата стрелка.

1. 

2. 

3.

 

4. 

5. 

ИЗПОЛЗВАНЕ НА ЖОКЕРИ ЗА ПЕРСОНАЛИЗИРАНЕ

Следващият играч трябва да тегли, докато не изтегли конкретен цвят.

Всички освен вас трябва да изхвърлят всичките си жокери.

Ако следващият играч не може да играе карта, трябва да изтегли 3 карти от купчината с 
изиграни карти.

Получавате допълнителен ход.

Следващият играч трябва да тегли или хвърля карти, докато му останат точно 7 карти.

Ето няколко идеи, които да обмислите за своите персонализирани карти:

Записване на резултата (незадължителен метод за победа)

Когато някой от играчите победи, получава точки в зависимост от това какви са картите, останали 
у другите играчи.

Картите се броят както следва:

Записвайте точките на играчите за всеки кръг. Когато някой от играчите достигне 500 точки, печели.

 Всички карти с числа (0–9) ........................ стойността на цифрата

 Всяка карта за действие ........................... 20 точки

        – „Пропусни“, „Обръщане“, „Изтегли 2“

 Всяка карта жокер .................................... 50 точки

        – Жокер, Жокер „Изтегли 4“, Жокер „Разбъркване на ръце“, Жокер за 
персонализиране

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

Ако ИМАТЕ съответстваща карта в 
ръката си, може да я ИЗИГРАЕТЕ 

върху купчината с изиграни карти.

Ако нямате СЪОТВЕТСТВАЩА 
КАРТА, ИЗТЕГЛЕТЕ ЕДНА КАРТА от 

купчината за теглене.

Може да играете с дадена карта, стига тя да 
има поне една от характеристиките на горната 
карта от купчината с изиграни карти: цвят, 
число или символ.

Ако картата, с която играете, е карта за действие, 
то тя има специални функции!

(вижте картите за действие по-долу)

1.

2.  

Ако изтеглената нова карта е такава, с която 
може да играете (вижте по-горе), то може 
да я изиграете още в този ход.

Може да изберете да изтеглите нова карта, 
вместо да изиграете такава, дори и да 
притежавате карта, с която може да играете.

1.

2.  

+2+2+2+2+2+2

+2+2+2+2+2+2

Жокер „Изтегли четири“: тази карта се съчетава с всяка друга карта, така че може 
да бъде изиграна върху която и да е карта от купчината с изиграни карти. Само че има 
уловка: може да изиграете карта Жокер „Изтегли 4“ само ако НЯМАТЕ НИТО ЕДНА 
КАРТА В РЪКАТА СИ, КОЯТО ДА ОТГОВАРЯ ПО ЦВЯТ НА КАРТАТА ВЪРХУ КУПЧИНАТА 
С ИЗИГРАНИ КАРТИ.

Когато бъде изиграна, следващият играч има 2 възможности: да изтегли 4 карти и да 
изгуби реда си ИЛИ да отправи предизвикателство.

Ако играчът отправи предизвикателството към вас, трябва да му покажете всичките 
си карти, за да докажете дали имате, или не, карти, които да съответстват на цвета на 
купчината с изиграни карти – жокерите също се броят.

• 

•

Тази карта също е карта жокер, затова трябва да решите с какъв цвят продължава 
играта (без значение от последвалите действия от предизвикателствата).

Жокер „Разбъркване на ръце“: Жокер „Разбъркване на ръце“: тази карта се съчетава 
с всяка друга карта, така че може да бъде изиграна с която и да е карта от купчината 
с изиграни карти. Когато изиграете тази карта, трябва да направите следното:

Когато изиграете жокер „Разбъркване на ръце“, получавате и възможността да изберете 
цвета, с който играта продължава.

съберете ВСИЧКИ карти от ръцете на ВСИЧКИ играчи и ги разбъркайте заедно.

Раздайте тези карти на всички играчи, започвайки с играча вляво от вас, докато 
не останат повече карти. Накрая някои от играчите може да останат с повече или 
по-малко карти, отколкото са започнали.

След това играта продължава в същата посока, в която се е играела преди това.

•

•

•

Ако НЯМАТЕ карта, която съответства на цвета: този играч, който е отправил 
предизвикателството, тегли 6 карти вместо 4 и губи реда си.

Ако ИМАТЕ карта, която съответства на цвета: ВИЕ трябва да изтеглите 4 карти, а 
другият играч – нито една.
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Igraće karte

Cilj
Cilj je igre biti prvi igrač koji će uspjeti odigrati sve karte u svojoj ruci.

Sadržaj

112 karata – uključujući 3 karte za prilagođena pravila (detalje potražite u odjeljku Specijalne karte).

Igrajmo UNO®!

Kada je vaš red, pokušajte odigrati sve svoje karte tako da JEDNU KARTU odigrate na kup za igru.

Kraj igre

Specijalne karte

Pobjednik je onaj igrač koji odigra zadnju kartu u svojoj ruci. Vrijeme je da promiješate karte i 
ponovno zaigrate igru!

Vuci dvije karte (Draw Two): Kad 
netko odigra ovu kartu, sljedeći igrač vuče 
dvije karte i propušta svoj krug igranja.

Preskoči red (Skip): Kad netko 
odigra ovu kartu, sljedeći igrač 
propušta svoj krug igranja.

Karte za posebna pravila (Wild Customizable Cards): Promijenite igru stvaranjem 
vlastitih posebnih pravila! Prije početka igre (olovkom) možete 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, možete odabrati i boju za nastavak igre.

Promjena smjera (Reverse): Kad 
netko odigra ovu kartu, igra se nastavlja 
u obrnutom smjeru. Ako su igrači 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 možete je odigrati 
neovisno o tome koja se karta nalazi na 
kupu za igru. Kad odigrate kartu za 
promjenu boje također možete odabrati 
boju za nastavak igre.

Zvanje UNO!
Kada imate samo jednu kartu u svojoj ruci morate viknuti „UNO” kako biste drugim igračima dali do 
znanja da ste korak do pobjede.

Međutim, ako netko drugi primijeti da imate jednu kartu u ruci i vikne „UNO” prije vas (i prije nego što 
na red dođe idući igrač), onda morate vući dvije karte!

Kada odigrate ili vučete kartu, sljedeći će igrač nastaviti s igrom.
NAPOMENA: ako na kupu za izvlačenje karata više nema karata, promiješajte kup za igru i napravite 
novi kup za izvlačenje karata.

Početak

Odaberite djelitelja i promiješajte karte.

Svakom igraču podijelite 7 karata.

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

Okrenite kartu s vrha KUPA ZA IZVLAČENJE 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 
iduću kartu.

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

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

UPOTREBA KARATA ZA POSEBNA PRAVILA

Sljedeći igrač mora vući sve dok ne dobije kartu određene boje.

Svi igrači osim igrača koji baca ovu kartu moraju odbaciti sve svoje posebne karte.

Ako sljedeći igrač ne može odigrati kartu, mora izvući tri karte iz kupa za izvlačenje karata.

Igrač treba odigrati dodatni potez.

Sljedeći igrač mora izvlačiti ili spuštati karte sve dok nema točno 7 karata.

Evo nekoliko prijedloga upotrebe karata za posebna pravila:

Bodovanje (neobavezna metoda pobjede)

Kad igrač pobijedi, dobiva bodove na temelju preostalih karata u protivnikovoj ruci.

Karte se boduju na sljedeći način:

Bilježite bodove svakog igrača tijekom svake nove ruke. Pobjednik je igrač koji prvi osvoji 500 bodova.

 Sve karte s brojevima (od 0 do 9) ..................... nose broj bodova prema brojevima koji se nalaze na njima

 Bilo koja posebna karta nosi ........................ 20 bodova

        - Karte Preskoči 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 četiri karte (Wild Draw 4), Karta za miješanje karata u 
ruci (Wild Shuffle Hands), Karta za posebna pravila (Wild Customizable)

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

Ako u ruci IMATE odgovarajuću 
kartu, možete je ODIGRATI 

na kup za igru.

Ako NEMATE odgovarajuću kartu, 
IZVUCITE JEDNU KARTU iz 

kupa za izvlačenje.

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

Ako ste odigrali specijalnu kartu, sljedeći igrač mora 
odigrati u skladu sa značenjem specijalne karte!
(pročitajte odjeljak Specijalne karte u nastavku)

1.

2.  

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

Ako ne želite odigrati kartu, možete umjesto 
toga vući kartu čak i kada u ruci imate kartu koju 
možete odigrati.

1.

2.  

+2+2+2+2+2+2
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Vuci četiri karte i promjena boje (Wild Draw Four): Ova karta odgovara svemu i možete je 
odigrati neovisno o tome koja se karta nalazi na kupu za igru. Međutim, postoji kvaka: ovu kartu 
možete odigrati samo AKO U SVOJOJ RUCI NEMATE NIJEDNU KARTU KOJA BOJOM ODGOVARA 
KARTI NA KUPU ZA IGRU.

Kad netko odigra ovu kartu, sljedeći igrač ima dvije mogućnosti: može vući četiri karte i propustiti 
svoj krug igranja ILI vas može izazvati.

Ako vas igrač 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 boje također se 
računaju kao karte iste boje.

• 

•

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

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

Kad odigrate kartu za miješanje, možete odabrati i boju za nastavak igre.

Sakupite SVE karte iz ruke SVAKOG IGRAČA i zajedno ih promiješajte.

Počevši od igrača s vaše lijeve strane, podijelite karte svim igračima sve dok više nemate 
karata za podijeliti. Igrači mogu dobiti veći ili manji broj karata od broja karata s kojim 
su započeli igru.

Igra se zatim nastavlja u smjeru u kojem se već igrala.

•

•

•

Ako NEMATE kartu iste boje: izazivač vuče šest karata umjesto četiri i propušta svoj krug igranja.

Ako IMATE kartu iste boje: VI morate vući četiri karte, a izazivač ne mora vući nijednu kartu.
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Igra kartama

Cilj
Budi prvi koji će se rešiti svih karata iz svoje ruke.

Sadržaj

112 karata – uključujući 3 Prilagodljiva Džokera (pogledajte odeljak Karte za Aktivnosti za više detalja).

Zaigrajmo UNO®!

Kada dođe red na tebe, pokušaj da se rešiš svih karata tako što ćeš odigrati JEDNU KARTU na Špil za 
Odbacivanje.

Pobeđivanje

Karte za Aktivnosti

Pobeđuje igrač koji odigra svoju poslednju kartu. Vreme je za mešanje karata i ponovno igranje!

Izvuci dve karte: Sledeći igrač mora da 
izvuče 2 karte i da preskoči red.

Preskoči: Sledeći igrač preskače red.

Prilagodljivi Džokeri: Začini igru tako što ćeš stvoriti svoja pravila! Pre nego što započneš 
igru, imaš opciju da zapišeš (olovkom) svoja specijalna pravila u vezi sa ovim kartama. Ova 
karta je Džoker tako da odgovara bilo kojoj karti na Špilu za Odbacivanje. Kada je odigraš, 
prati pravilo napisano na karti. Kada odigraš Prilagodljivog Džokera, takođe možeš da biraš 
boju kojom se nastavlja igra.

Okreni smer: Okreće se pravac igre. 
Ako se igra odvijala u smeru kazaljke 
na satu, sada se okreće u suprotnom 
smeru i obrnuto.

Džoker: Ova karta odgovara svemu 
tako da možeš da je odigraš bez obzira 
na to koja se karta nalazi na Špilu za 
Odbacivanje. Kada odigraš Džokera, 
takođe možeš da biraš boju kojom se 
nastavlja igra.

Reci UNO!
U trenutku kada ti u ruci ostane samo 1 karta, moraš da kažeš „UNO“ da upozoriš ostale igrače da ćeš da pobediš.

Međutim, ako te neko uhvati i kaže „UNO“ pre tebe (i pre nego što sledeći igrač bude na redu), onda 
moraš da izvučeš 2 karte!

Kada baciš ili vučeš kartu, sledeći igrač nastavlja igrati.
NAPOMENA: ako više nema karata u Špilu za Izvlačenje, ponovo promešaj Špil za Odbacivanje i napravi 
novi Špil za Izvlačenje.

Početak

Izaberi delioca i promešaj karte.

Svakom igraču podeli po 7 karata.

Preostale karte položi PREMA DOLE na sredinu stola. Ovo je ŠPIL ZA IZVLAČENJE.

Okreni gornju kartu sa ŠPILA ZA IZVLAČENJE i položi je okrenutu PREMA GORE da formiraš 
ŠPIL ZA ODBACIVANJE. Ako je ta karta Karta za Aktivnost, ignoriši je i okreni sledeću kartu.

Igrač koji se nalazi levo od delioca započinje prvi i igra se nastavlja u smeru kazaljke na satu.

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

KAKO SE KORISTE PRILAGODLJIVI DŽOKERI

Sledeći igrač mora da izvlači dok ne dobije određenu boju.

Svi osim tebe moraju odbaciti Džokere.

Ako sledeći igrač nema kartu za igru, mora vući 3 karte sa Špila sa Izvlačenje.

Igraj dodatno bacanje.

Sledeći igrač mora vući ili odbaciti karte dok mu/joj ne ostane tačno 7 karata.

Evo nekoliko ideja za Prilagodljive Džokere:

Zadržavanje Rezultata (Opcioni Metod Pobede)

Kada igrač pobedi dobija bodove na osnovu preostalih karata u rukama protivnika.

Karte se boduju na sledeći način:

Vodi evidenciju bodova svakog igrača iz ruke u ruku. Igrač koji dosegne 500 bodova je pobednik.

 Sve karte sa brojevima (0–9) ........................ vrede koliko na njima piše

 Bilo koja karta za aktivnost ........................... 20 bodova

        – Karta preskakanja, karta koja okreće smer igre, izvuci 2 karte

 Bilo koji Džoker .......................................... 50 bodova

        – Džoker, Džoker izvuci 4 karte, Džoker za mešanje karata iz svih ruku, 
Prilagodljivi Džoker

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

Ako u ruci IMAŠ odgovarajuću 
kartu, možeš da je ODIGRAŠ na 

Špil za Odbacivanje.

Ako NEMAŠ odgovarajuću kartu, 
IZVUCI JEDNU KARTU iz 

Špila za Izvlačenje.

Možeš da odigraš kartu samo ako odgovara 
najmanje jednom atributu gornje karte sa Špila 
za Odbacivanje: boji, broju ili simbolu.

Ako je odigrana karta Karta za Aktivnosti, događa se 
nešto posebno!
       (pogledaj Karte za Aktivnosti ispod)

1.

2.  

Ako tvoja nova karta može da se odigra (pogledaj 
iznad), onda možeš da je odigraš sada.

Možeš izabrati da izvučeš kartu umesto da je 
odigraš čak i ako imaš dobru kartu u ruci.

1.

2.  
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Džoker izvuci četiri karte: Ova karta odgovara svemu tako da možeš da je odigraš bez obzira na 
to koja se karta nalazi na Špilu za Odbacivanje. Međutim, tu je kvaka: možeš da odigraš Džoker 
izvuci 4 karte samo ako NEMAŠ NIJEDNU KARTU U RUCI KOJA ODGOVARA BOJI ŠPILA ZA 
ODBACIVANJE.

Sledeći igrač ima 2 opcije: Izvući 4 karte i izgubiti svoj red ILI izazov.

Ako te igrač izazove, onda moraš da mu pokažeš svoju celu ruku da potvrdiš da li imaš ili nemaš kartu 
koja odgovara boji špila za odbacivanje – Džokeri se takođe smatraju odgovarajućim kartama.

• 

•

Ova karta je takođe Džoker tako da možeš da biraš boju kojom se nastavlja igra (bez obzira 
na ishod bilo kojeg izazova).

Džoker za mešanje karata iz svih ruku: Džoker za mešanje karata iz svih ruku – Ova karta 
odgovara svemu tako da možeš da je odigraš bez obzira na to koja se karta nalazi na Špilu za 
Odbacivanje. Kada odigraš ovu kartu, uradi sledeće:

Kada odigraš Džokera za mešanje karata, takođe možeš da biraš boju kojom se nastavlja igra.

Sakupi SVAKU kartu iz ruke SVAKOG igrača i promešaj ih zajedno.

Počevši od igrača s tvoje leve strane, podeli ove karte svim igračima dok ne ostane 
nijedna. Igrači mogu završiti s više ili manje karata nego što su počeli.

Potom, igra se nastavlja u smeru u kojem se igralo pre.

•

•

•

Ako NEMAŠ kartu koja odgovara boji: izazivač izvlači 6 karata umesto 4 i gubi svoj red.

Ako IMAŠ kartu koja odgovara boji: TI moraš da izvučeš 4 karte, a oni ne izvlače nijednu.
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لعبة بطاقات

المحتويات

هدف اللعبة

الإعداد

!®UNO هيّا نلعب

 !UNO متى تهتف

الفوز 

بطاقات الحركة 

استخدام البطاقات القابلة للتخصيص

حفظ النتيجة (طريقة اختيارية للفوز) 

112 بطاقة - بما فيها 3 بطاقات عشوائية قابلة للتخصيص (للتفاصيل، انظر إلى قسم بطاقات الحركة).

كن أول من يتخلّص من جميع البطاقات في يده. 

عندما يحين دورك، عليك التخلّص من جميع بطاقاتك بلعب "بطاقة واحدة" في مجموعة 
البطاقات الملقاة.

عندما يلعب أي لاعب بطاقته الأخيرة، يفوز.  حان الوقت لخلط الأوراق واللعب مرة أخرى! 

العكسية:  عند لعبها، يتم عكس 
يتحرك  اللعب  كان  اللعب. إذا  اتجاه 
فإنه  الساعة،  عقارب  اتجاه  بنفس 
يتحرك الآن عكس اتجاه عقارب الساعة 

والعكس صحيح. 

اسحب بطاقتين:  عند لعبها، على 
اللاعب التالي سحب بطاقتين و يخسر 

دوره في اللعب.

اللاعب  يخسر  لعبها،  التجاوز:   عند 
التالي دوره في اللعب. 

العشوائية:   تطابق هذه البطاقة أي 
شيء حتى تتمكن من اللعب بغض 
في  الموجودة  البطاقة  عن  النظر 
مجموعة البطاقات الملقاة. عندما 
تلعب بطاقة عشوائية، يمكنك أيضاً 
اختيار اللون الذي يستمر فيه اللعب. 

خلط الورق العشوائية:    بطاقة خلط الورق العشوائية - تطابق هذه البطاقة أي شيء 
حتى تتمكن من اللعب بغض النظر عن البطاقة الموجودة في مجموعة البطاقات الملقاة.  

عندما تلعب هذه البطاقة، تقوم بما يلي:

عندما تلعب بطاقة خلط عشوائية، يمكنك أيضاً اختيار اللون الذي يستمر فيه اللعب. 

اجمع كل البطاقات بيد كل لاعب واخلطها معاً. 
ى  ً من اللاعب على يسارك، وزّع هذه البطاقات على جميع اللاعبين حتى لا يتبقّ بدءا

منها شيء. قد ينتهي الأمر باللاعبين مع بطاقات أكثر أو أقل مما بدأوا به. 
ومن ثم يستمر اللعب بنفس الاتجاه الحالي. 

 •
•

 •

اسحب 4 العشوائية:  تطابق هذه البطاقة أي شيء حتى تتمكن من اللعب بغض النظر 
عن البطاقة الموجودة في مجموعة البطاقات الملقاة.  ومع ذلك، هناك مشكلة: لا يمكنك 
لعب "بطاقة اسحب 4 العشوائية" إلا إذا لم يكن لديك أي بطاقة في يدك تتطابق مع 

اللون في مجموعة البطاقات الملقاة. 
عند لعبها، يكون للاعب التالي خياران:  سحب 4 بطاقات وخسارة دوره أو التحدّي. 

إذا واجهت تحدّياً من اللاعب، عندها يجب عليك إظهار يدك بالكامل لتأكيد ما إذا كان 
لديك بطاقة مطابقة للون مجموعة البطاقات الملقاة - تعتبر البطاقات العشوائية 

مطابقة أيضاً. 
•
  
 •

هذه البطاقة هي أيضاً بطاقة عشوائية، لذا عليك اختيار اللون الذي يستمر فيه اللعب 
(بغض النظر عن نتيجة أي تحدّ). 

بطاقات عشوائية قابلة للتخصيص:  بعثر أجواء اللعب .. وضع قواعدك العشوائية 
بنفسك! قبل أن تبدأ باللعب، لديك خيار أن تكتب (بقلم رصاص) القواعد الخاصة بك على 
هذه البطاقات.  هذه البطاقة هي بطاقة عشوائية وتتطابق مع أي بطاقة في مجموعة 
البطاقات الملقاة. بمجرد لعبها، يجب اتباع القواعد المكتوبة على البطاقة.  عندما تلعب 

بطاقة عشوائية قابلة للتخصيص، يمكنك أيضاً اختيار اللون الذي يستمر فيه اللعب. 

بمجرد أن تلعب أو تسحب بطاقة، يستمر اللعب مع اللاعب التالي. 
ملاحظة: إذا لم تكن هناك بطاقات متبقية في مجموعة السحب، يجب إعادة خلط مجموعة البطاقات 

الملقاة لتشكيل مجموعة سحب جديدة. 

في اللحظة التي يكون معك بطاقة واحدة فقط في يدك، يجب أن تهتف "UNO" لتنبيه 
اللاعبين الآخرين بأنك على وشك الفوز.  

ومع ذلك، في حال سبقك شخص ما وهتف "UNO" قبلك (وقبل أن يبدأ اللاعب التالي دوره)، 
يجب عليك سحب بطاقتين! 

إذا لم يكن لديك بطاقة 
مطابقة، عليك سحب بطاقة 
واحدة من مجموعة السحب. 

إذا كانت لديك بطاقة مطابقة 
في يدك، يمكنك لعبها في 
مجموعة البطاقات الملقاة. 

1.   اختر موزّعاً وقم بخلط البطاقات. 
2.   وزّع 7 بطاقات لكل لاعب. 

3.   قم بوضع البطاقات المتبقية ووجهها لأسفل في وسط الطاولة. وتشكّل هذه مجموعة السحب. 
4.   اقلب البطاقة العلوية في مجموعة السحب وقم بوضعها مع وجهها لأعلى لتشكيل مجموعة 

البطاقات الملقاة.  إذا كانت هذه البطاقة عبارة عن بطاقة حركة، تجاهلها واقلب البطاقة التالية. 
5.   يبدأ اللعب مع اللاعب على يسار الموزّع، ويستمر بنفس اتجاه عقارب الساعة. 

إليك بعض الأفكار المبدئية حول بطاقاتك القابلة للتخصيص: 

عندما يربح لاعب جولة لعب، فإنه يحصل على النقاط بناءً على البطاقات المتبقية في 
أيدي اللاعبين الآخرين. 

يتم تقييم البطاقات كما يلي: 

استمر بتسجيل نقاط كل لاعب من جولة لعب إلى أخرى.  عندما يصل اللاعب إلى 500 
نقطة، يكون هو الفائز. 

جميع البطاقات المرقمة (9-0) ............................  قيمة الرقم الظاهر عليها
أي بطاقة حركة ......................................... 20  نقطة

- بطاقة تجاوز، عكسية، اسحب 2
أي بطاقة عشوائية ............................................. 50  نقطة

- بطاقة عشوائية، اسحب 4 العشوائية، خلط الورق العشوائية، عشوائية قابلة للتخصيص

.1

.2

.3

.4

.5

يجب على اللاعب التالي السحب حتى يحصل على لون محدد. 
على الجميع، عداك أنت، التخلّي عن بطاقاتهم العشوائية.

إذا لم يتمكّن اللاعب التالي من لعب بطاقة، عليه سحب 3 بطاقات من مجموعة السحب. 
ً إضافياً. العب دورا

على اللاعب التالي الاستمرار بالسحب أو الرمي حتى يبقى معه 7 بطاقات تماماً.

يمكنك لعب بطاقة فقط إذا كانت مطابقة 
مع سمة واحدة على الأقل في البطاقة العلوية 
الموجودة في مجموعة البطاقات الملقاة، لونها 

أو رقمها أو رمزها.   
إذا كانت البطاقة التي لعبتها عبارة عن بطاقة 

حركة، فإنها تتسبّب بشيء مميز!
  (انظر إلى بطاقات الحركة أدناه)  

.1

.2

إذا كان بالإمكان لعب بطاقتك الجديدة (انظر 
أعلاه)، يمكنك لعبها الآن. 

لعب  من  بدلاً  بطاقة  سحب  اختيار  يمكنك 
واحدة، حتى لو كان لديك بطاقة قابلة للعب 

في يدك. 

.1

.2

إذا لم يكن لديك بطاقة مطابقة للون، يجب على اللاعب الذي قام بالتحدّي سحب 6 
بطاقات بدلاً من 4 ويخسر دوره. 

إذا كانت لديك بطاقة مطابقة للون: يجب عليك سحب 4 بطاقات ولا يسحب أي لاعب 
آخر أي بطاقة. 
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