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Gra karciana

112 Kart:

17 kart niebieskich - od 1 do 9

17 kart zielonych -od 1do 9

17 kart czerwonych - od 1 do 9

17 kart zéttych - od 1 do 9

8 kart,,Wez dwie” - po 2 w kolorach niebieskim, zielonym, czerwonym i z6ttym
4 kart ,,Zmiana kierunku"” - po 1 w kolorach niebieskim, zielonym, czerwonym i zéttym
4 kart ,Post6j” - po 1 w kolorach niebieskim, zielonym, czerwonym i zéttym

4 karty ,Wybierz kolor + wez cztery”

16 kolorowych kart ,Wybierz kolor” z postaciami

4 kolorowe karty ,Wybierz kolor” z wyborem mocy

4 kolorowe karty mocy

4 plastikowe podstawki na karty

Cel gry

Celem gry jest jak najszybsze pozbycie sie wszystkich swoich kart w kazdej rundzie i zdobycie
punktow za wszystkie karty, ktére pozostang w rekach innych graczy. Punkty zdobyte w
kolejnych rundach sg sumowane. Zwycieza gracz, ktéry jako pierwszy zdobedzie 500 punktéw.

Przygotowanie do gry

1. Umies¢ 4 kolorowe karty mocy w odpowiednich plastikowych podstawkach na karty i pot6z
je w poblizu pola gry.

2. Kazdy gracz ciagnie jedna karte. Karty rozdaje gracz, ktéry wyciagnie najwyzszy numer
(karty z symbolem traktowane sa jako zerowe).

3. Osoba rozdajaca tasuje karty i rozdaje wszystkim graczom po 7 kart.

4. Pozostate karty z talii potozone rewersem do gory tworza stos LOSOWANIA.

5. Gorng karte stosu LOSOWANIA nalezy odkry¢ i obok rozpocza¢ stos ROZGRYWKI. UWAGA:
Jesli stos ROZGRYWKI rozpoczyna ktéras z kart specjalnych (z symbolem), nalezy postepowac
zgodnie ze wskazéwkami zamieszczonymi w czesci FUNKCJE KART SPECJALNYCH.



Zagrajmy!

Gre rozpoczyna pierwsza osoba na lewo od rozdajacego.

Gracz ma za zadanie potozy¢ na stosie ROZGRYWKI karte ze swojej puli, ktéra ma taki sam
numer, kolor lub symbol (symbolami oznaczone sa karty specjalne opisane w czesci FUNKCJE
KART SPECJALNYCH).

PRZYKLAD: Jesli na stosie ROZGRYWKI znajduje sie niebieska siédemka, gracz musi wytozy¢
dowolng niebieska karte LUB siodemke w dowolnym kolorze. Ewentualnie gracz moze wytozyc¢
karte ,Wybierz kolor” (opis w czesci FUNKCJE KART SPECJALNYCH).

Jesli gracz nie ma karty, ktéra mogtby potozy¢ na stosie ROZGRYWKI, musi wzig¢ karte ze stosu
LOSOWANIA. Jesli wylosowana karta pasuje do karty na stosie ROZGRYWKI, to gracz moze nig
zagrac¢ w tej samej kolejce. W przeciwnym wypadku kolejka przechodzi na nastepna osobe.

Gracz moze NIE zagrac¢ karta ze swojej puli, nawet jezeli mogtby ja wytozy¢. W takiej sytuacji
gracz musi wzig¢ karte ze stosu LOSOWANIA. Jesli karta pasuje, to gracz moze jg wytozy¢ w tej
samej kolejce, jednak po wylosowaniu nie moze w tej kolejce zagrac inna kartg ze swojej puli.



Funkcje kart specjalnych
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Karta,Wez dwie” - jezeli gracz potozy te karte, to nastepny gracz musi wzigé
dwie karty ze stosu LOSOWANIA i traci swoja kolejke. Karte te mozna wytozy¢
jedynie na karte o takim samym kolorze lub na inng karte ,Wez dwie". Jesli
karta ta zostanie odwrécona na poczatku rozgrywki, to dziata w taki sam
sposoéb, jak opisano powyzej.

»Zmiana kierunku” - po wytozeniu tej karty zmienia sie kierunek gry (jesli
dotychczas gra przebiegata w lewg strone, to teraz bedzie przebiega¢ w prawo i
na odwrot). Karte te mozna wytozy¢ jedynie na karte o takim samym kolorze
lub na inna karte ,Zmiana kierunku”. Jesli karta ta zostanie odwrdcona na
poczatku rozgrywki, to gre rozpoczyna osoba rozdajaca, a nastepnie gra toczy
sie w prawo, a nie w lewo.

Karta ,Postoj” - jezeli gracz potozy te karte, to nastepny gracz traci kolejke i ma
L4postoj”. Karte te mozna wytozyc jedynie na karte o takim samym kolorze lub na
inng karte,,Postdj". Jesli karta,Postdj” zostanie odwrdécona na poczatku
rozgrywki, to gracz znajdujacy sie na lewo od rozdajacego zostaje pominiety, a
gre rozpoczyna osoba znajdujaca sie na lewo od tego gracza.

Karta,Wybierz kolor + wez cztery” - karta ta pozwala wybrac kolor, od
ktérego ma by¢ kontynuowana rozgrywka, a PONADTO powoduje, ze kolejny
gracz musi wzig¢ 4 karty ze stosu LOSOWANIA i dodatkowo opuszcza kolejke.
Ale to nie wszystko! Gracz moze wytozyc te karte tylko wtedy, gdy NIE ma w
swojej puli karty o takim samym KOLORZE co karta na stosie ROZGRYWKI
(jednak gracz moze wytozyc te karte, jesli ma pasujacy numer lub karte
specjalng). Jesli karta ta zostanie odwrécona na poczatku rozgrywki, to nalezy
ja zwrdcic do talii i wybrac inna karte.

UWAGA: Jesli gracz przypuszcza, ze jego poprzednik wytozyt karte ,Wybierz kolor + wez
cztery” wbrew zasadom (tj. gracz, ktory jg wytozyt, ma w swojej puli karte o pasujacym
kolorze), to moze rzuci¢ mu wyzwanie. Podejrzewany gracz musi pokazac swoje karty
graczowi rzucajacemu wyzwanie. Jesli podejrzewany gracz jest winny, wéwczas to on, a nie
kolejny gracz, musi wylosowac 4 karty. Jednak jesli podejrzewany gracz jest niewinny, to
gracz rzucajacy wyzwanie musi wylosowac 4 karty PLUS 2 dodatkowe karty (razem 6 kart)!



Kolorowa karta,Wybierz kolor” z postacia - gracz, ktéry wyktada te karte,
przyjmuje moc koloru uzytej karty:

CZERWONY: Ta karta umozliwia przekazanie w kazdej chwili Twoich
czerwonych kart dowolnemu innemu graczowi. NIEBIESKI: Ta karta umozliwia
wytozenie dwdch pasujacych kart podczas jednej kolejki. ZIELONY: Jedli nie
masz w dfoni kart, ktére mozesz wytozy¢, to mozesz wzigc¢ karte lezaca na
gorze stosu losowania i natychmiast wytozyc¢ jg na stos rozgrywki (niezaleznie
od tego, czy jest to karta, ktéra mozna wytozyc), aby zakonczy¢ swojg kolejke.
ZOKTY: Ta karta chroni Cie przed jakimikolwiek kartami,Postéj’, ,Zmiana
kierunku’, ,Wez dwie", Wybierz kolor + wez cztery” czy czerwonymi kartami z
postaciami, ktére inny gracz zechce wykorzystac przeciwko Tobie.

Wez podstawke z odpowiednig kolorowa karta mocy i pot6z jg przed sobg, aby pozostali
gracze wiedzieli, jaka moc posiadasz. Karta pozostaje w tym miejscu do chwili, az inny
gracz zabierze Ci te moc. Na przykfad jesli masz czerwong moc, a inny gracz wytozy
czerwonag karte z postacig LUB karte ,Wybierz kolor” z wyborem mocy i wywota
»Czerwony’, to przejmuje posiadang przez Ciebie moc.

Kolorowe karty z postacia to karty ,Wybierz kolor", wiec mozna wytozy¢ je w kazdej chwili
i wybrac kolor, od ktérego bedzie kontynuowana rozgrywka. Jesli ta karta zostanie
odwrdcona na poczatku rozgrywki, to gracz znajdujacy sie na lewo od osoby rozdajacej
ustala kolor, od ktérego rozpocznie sie rozgrywka.

Karta,Wybierz kolor” z wyborem mocy - jesli wytozysz te karte, mozesz
wybrac sobie moc w dowolnym kolorze. Gdy okreslisz juz, ktéra moc chcesz
posiadac, umies¢ przed sobg odpowiednia kolorowa karte mocy. Jesli karta ta
jest obecnie w posiadaniu innego gracza, to trafia ona do Ciebie. Gracz moze
wytozy¢ karte ,Wybierz kolor’, nawet jesli ma w swojej puli inna karte, ktéra
magtby wytozy¢. Gdy wytozysz juz karte ,Wybierz kolor”z wyborem mocy i
wybierzesz swoja moc, to okreslasz tez kolor, od ktérego bedzie
kontynuowana rozgrywka. Jesli karta ,Wybierz kolor” zostanie wytozona na
poczatku, to gracz znajdujacy sie na lewo od osoby rozdajacej ustala kolor, od
ktorego bedzie kontynuowana rozgrywka.

Konczenie par

Po wytozeniu przedostatniej karty gracz musi krzykna¢,UNO” (czyli ,jeden”), informujac innych
graczy, ze ma tylko jedna karte. Jesli gracz nie krzyknie ,UNO’, a inny gracz przyfapie go na tym

przed rozpoczeciem kolejki nastepnej osoby, to przytapany gracz musi wzig¢ dwie karty.

Kiedy jeden z graczy pozbedzie sie wszystkich kart, runda sie koriczy. Po podliczeniu punktacji

(szczegoty w czesci, OBLICZANIE PUNKTOW”) gra rozpoczyna sie od nowa.

Jesli ostatnia wytozong karta jest,Wez dwie” lub,Wybierz kolor + wez cztery’, to kolejny gracz
musi dobrac¢ odpowiednio 2 lub 4 karty. Karty te licza si¢ do facznego wyniku.

Jedli do czasu wyczerpania catego stosu LOSOWANIA zaden z graczy nie pozbyt sie wszystkich
kart, to nalezy potasowac stos ROZGRYWKI i gra toczy sie dalej.



Obliczanie punktow

Gracz, ktoéry jako pierwszy w danej rundzie pozbedzie sie kart, uzyskuje punkty za wszystkie
karty, ktore zostaty w rekach jego przeciwnikow. Punkty oblicza sie nastepujaco:

Wszystkie karty z numerami (1-9) .liczba punktéw zgodna z cyfra na karcie

Wez dwie". 20 punktéow
,Zmiana kierunku”, 20 punktow
,Postoj” 20 punktow
+Wybierz kolor”. 50 punktow
SYDiIerz Kolor + WEZ CZEErY.........wumwmmememessmssasssssssssssse 50 punktéw
MWybierz kolor”z wyborem mocy .........ccccccceeeceseeeseeeee.. 50 punktow
Kolorowa karta,Wybierz kolor” z postacia ... 50 punktéw

Jesli po zsumowaniu punktéw w danej rundzie zaden z graczy nie uzyskat 500 punktéw, nalezy
potasowac karty i rozpocza¢ nowa runde.

ZWYCIEZA gracz, ktéry jako pierwszy zdobedzie 500 punktéw.

Alternatywny sposob obliczania

Istnieje takze inny sposéb obliczania punktéw, tj. poprzez naliczanie kazdemu graczowi
punktow za karty, ktore zostaty mu w reku na konicu kazdej partii. Zwycieza gracz, ktéry ma
najmniej punktéw w momencie, gdy jeden z graczy osigga 500 punktéw.
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