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Card Game

Contents

1 Carabiner Clip

108 Cards as follows:

19 Blue cards-0t0 9

19 Green cards - 0 to 9

19 Red cards-0to 9

19 Yellow cards - 0 to 9

8 Draw Two cards - 2 each in blue, green, red and yellow
8 Reverse cards - 2 each in blue, green, red and yellow
8 Skip cards - 2 each in blue, green, red and yellow

4 Wild cards

4 Wild Draw Four cards

Object of the Game B |

Be the first player to get rid of all of your cards in each round and score points for the
cards your opponents are left holding. Points in rounds accumulate and the first player to

reach 500 points wins.
Setup s

1. Each player draws a card; the player that draws the highest number deals (count any
card with a symbol as zero).

2. The dealer shuffles and deals each player 7 cards.
3. Place the remainder of the deck facedown to form a DRAW pile.

4. The top card of the DRAW pile is turned over to begin a DISCARD pile.
NOTE: If any of the Action Cards (symbols) are turned over to start the DISCARD pile,
see FUNCTIONS OF ACTION CARDS for special instructions.

On your turn, you must match a card from your hand to the card on the top of the
DISCARD pile, either by number, color or symbol (symbols represent Action Cards; see
FUNCTIONS OF ACTION CARDS).

EXAMPLE: If the card on the DISCARD pile is a red 7, the player must put down a red card
OR any color 7. Alternatively, the player can put down a Wild card (See FUNCTIONS OF
ACTION CARDS,).

Let’s Play

The person to the left of the dealer starts play.

If you don’t have a card that matches the one on the DISCARD pile, you must take a card
from the DRAW pile. If the card you picked up can be played, you are free to put it down
in the same turn. Otherwise, play moves on to the next person in turn.

You may also choose NOT to play a playable card from your hand. If so, you must draw a
card from the DRAW pile. If playable, that card can be put down in the same turn,
however you may not play any other card from your hand after the draw.

Functions of ActionCards |

Draw Two Card - When you play this card, the next player must draw 2
cards and miss their turn. This card may only be played on a matching
color or on another Draw Two Card. If turned up at the beginning of play,
the same rule applies.

Reverse Card - When you play this card, the direction of play reverses (if
play is currently to the left, then play changes to the right, and vice
versa). This card may only be played on a matching color or on another
Reverse Card. If this card is turned up at the beginning of play, the dealer
goes first, then play moves to the right instead of the left.

Skip Card — When you play this card, the next player is “skipped” (loses
their turn). This card may only be played on a matching color or on
another Skip Card. If a Skip Card is turned up at the beginning of play,
the player to the left of the dealer is “skipped,” hence the player to the
left of that player starts play.

Wild Card - When you play this card, you get to choose the color that
continues play (any color including the color in play before the Wild Card
was laid down). You may play a Wild Card on your turn even if you have

another playable card in your hand. If a Wild Card is turned up at the
beginning of play, the person to the left of the dealer chooses the color
that continues play.

Wild Draw 4 Card - When you play this card, you get to choose the color
that continues play PLUS the next player must draw 4 cards from the
DRAW pile and lose their turn. However, there is a hitch! You may only
play this card when you do NOT have another card in your hand that
matches the COLOR on the DISCARD pile (but it is acceptable to play this
card if you have matching number or Action Cards). If turned up at the
beginning of play, return this card to the deck and pick another card.
NOTE: If you suspect that a Wild Draw 4 Card has been played on you illegally (i.e. the
player has a matching card), then you may challenge that player. The challenged player
must show you (the challenger) their hand. If guilty, the challenged player must draw the
4 cards instead of you. However, if the challenged player is innocent, you must draw the 4

cards PLUS an additional 2 cards (6 total)!
Going Out |

When you play your next-to-last card, you must yell “UNO” (meaning “one”) to indicate that
you have only one card left. If you don‘t yell “UNO” and you are caught before the next player
begins their turn, you must draw two cards.

Q

Once a player has no cards left, the round is over. Points are scored (see SCORING) and play
starts over again.

If the last card played in a round is a Draw Two or Wild Draw Four card, the next player must
draw the 2 or 4 cards respectively. These cards are counted when the points are totaled.

If no player is out of cards by the time the DRAW pile is depleted, the DISCARD pile is

reshuffled and play continues.
Scoring s

The first player to get rid of their cards in a round receives points for all of the cards left
in their opponents’ hands as follows:

All number cards (0-9) .....ooeeueeeveermeereeseneeens Face Value
Draw Two 20 Points
Reverse 20 Points
Skip 20 Points
Wild 50 Points
Wild Draw Four 50 Points

Once the score for the round has been tallied, if no player has reached 500 points,

reshuffle the cards and begin a new round.

Winning the Game -
The WINNER is the first player to reach 500 points.

Alternative Scoringand Winning

Another way to score points is to keep a running tally of the points each player is left with
at the end of each round. When one player reaches 500 points, the player with the lowest
points is the winner.

FOR COLORBLIND PLAYERS

Special graphic symbols have been added to each card to help identify the color(s) on that
card. This will allow players with ANY form of color blindness to easily play!
. =Blue

‘ =Red + = Yellow v: Green

©2026 Mattel. ® and TM designate U.S. trademarks of Mattel, except as noted. Mattel Europa B.V., Gondel 1, 1186 MJ Amstelveen,
Nederland. Mattel U.K. Limited, The Porter Building, 1 Brunel Way, Slough SL1 1FQ, UK. Mattel Australia Pty. Ltd., 658 Church St.,
Richmond, Victoria, 3121. Consumer Advisory Service - 1300 135 312. Mattel Barbie (Shanghai) Trading Co., Ltd. Room 2005, 20th
Floor, 899 Ruining Road, Xuhui District, Shanghai, 200232, PRC. Customer Care Line: 400-819-8658. Kids Kingdom Limited, Room
1908-9, Gala Place, 56 Dundas Street, Mongkok, Kowloon, Hong Kong, P.R.C. Customer Care Line: (852)2782-0766. CHICKABIDDY
(0., LTD, F5, No. 186, Sec. 4, Nanjing E. Rd., Taipei 10595, Taiwan region. Customer Care Line: 0800 001 256. Diimport & Diedarkan
Oleh: Mattel Continental Asia Sdn Bhd. Level 19, Tower 3, Avenue 7, No. 8 Jalan Kerinchi, Bangsar South, 59200 Kuala Lumpur,
Malaysia. Mattel South Africa (PTY) LTD, Office 102 I3, 30 Melrose Boulevard, Johanneshurg 2196. Imnoprep Ta aucrpu6'iotop Mattel
B Ykpaini TOB "ToitfliKo Ykpaika". Anpeca: 04077 m. Kuig, Byn. [IHinpoBoAcbKa 1, Ten. (044) 25149 20, (044) 45175 06.

E.FN UNITED ISRAEL (2020) LTD n"ya (2020) Y81 Tu»21 INARIN
+972-9-8922910, 4710014 Mwn N1 MY%3 NMIX *0°D NNYD DNNN 516194974 a.n

A)
t | FRO

Games oo P1703-8G70-8LG ? service.mattel.com

oi o0
7+ .2.?.0‘

KapTkoBa rpa

Y Habopi

1 Kapab6iH ana nepeHeceHHA

108 rpanbHuNX KapT:

19 cuHix kapT - Bin 0 o 9

19 3eneHux kapT - Big 0 40 9

19 yepBOHMX KapT - Big 0 10 9

19 xoBTMX KapT - Big 0 40 9

8 KapT «B3ATH 2» — N0 2 KapTN CUHBOTO, 3e/1EHOT0, YePBOHOTO Ta XKOBTOrO KONbOPIB

8 KapT «3MiHa HanpPAMKY» — 10 2 KapTi CYHBOTO, 3eNIEHOTO, YePBOHOTO Ta KOBTOTO KONbOPIB
8 KapT «[lponycK xoAy» — o 2 KapTu CYHBOTO, 3eNIEHOTO, YePBOHOTO Ta OBTOTO KONbOPIB
4 «lllaneHi KapTn»

4 waneHi KapTn «B3atn 4»

Merta rpu -

CTaTu NepLunMm rpaBLem, AKUIN No36yaeTbeA BCiX KApT y KOXHOMY payHZi rpu, i 3apobutu
6anu 3a KapTL, WO 3aMLLMANCD Y CYNPOTUBHWKIB. banu 3a KoXeH payHA CyMyioTbcs, i

nepemarae Toii, XTo nepwum Habepe 500 6anis.
MouaTok rpm -

1. KoxeH rpaBeub TArHe 1 KapTy; rpaBeLib, AKUI BUTATHYB KapTy HalBMLIOTO HOMIHany,
30€ KapTy iHWUM (BCi KapTy 3 CUMBOJIaMU BBaXKaloTbCA HYNIbOBUMM).

2. [paBeLib, AKNI 3[a€ KapTu, NepeTacoBye iX Ta PO3[a€ KOXKHOMY rpaBLEeBi o 7 KapT.

3. KapTu, Wo 3anuwunncb nicna posfadi, CKNafalTbCA IULbOBOK CTOPOHOIO AOHN3Y Y
BAHK.

4. BepxHs kapTa 3 BAHKY 3HimaeTbca i nepeBepTaeTbea o6 noyatn konogy CKUAAHHA.
MPUMITKA. AKwio BigkpuBaeTbca ofHa 3 KapT Ain (cumsonis) Wwob novatn konogy
CKMOAHHS, avs. po3pin «OYHKLITKAPT [IW» ana noganblumx iHCTRyKLii.

Hac rparu! -

Mepwmm pobuTs Xif rpaBeLib, WO CMANTb NIBOPYY Bif rpaBLA, AKMIA PO3AaBaB KapTu.

Konu HacTae uepra pobuTy Xig, rpaBeLib MOBUHEH MOKNACTY KapTy, AKa 36iraeTbca 3
BepXxHbOto KapToto B konoai CKUOAHHA abo 3a Homepom, abo 3a Konbopom, abo 3a
cumBOnoM (KoxHil Kapri ailt Binnosinae ciit cumson: aue. po3ain «OYHKLIT KAPT [1I»).
MPUKIAL: AKLLO nepLUOoto y rpanbHiii KONOAI NEXMTb YepBOHA KapTa 3 HOMEPOM 7,
rpaBeLib MOXe MOKAaCTI Ha Hel Byab-AKy KapTy uepBoHoro Konbopy ABO 6yab-Aiky KapTy
3 HoMepoM 7. Kpim Toro, rpaBeLb Moxe Takox noknactu «LlaneHy kapTty» (aus. po3ain
«QYHKLITKAPT [I»).

AKLLO y rpaBLA HeMae KapTy, AKa Bignosigae kapTi 3 konogn CKUWOAHHA, BiH noBrHeH
B3ATM KapTy 3 BAHKY. flKwo KapTa nigxoanTb, rpaBeLb MOXe 3irpaTi Heto. AKLLO X
BUTATHYTa KapTa He NifXOANTb, Xifi NePeXOANTb A0 HACTYMHOrO rpaBLiA.

'paBeLb Takox moxe HE po3irpyBaT KapTy 3i CBOEI pyKM HaBiTb AKLLO BOHA NiAXOAUTH
INA rpu. Y Takomy pasi BiH Ma€ BUTArHYTU KapTy 3 BAHKY. flKwo KapTa nigxoanTb,
rpaBeLib MOXe 3irpaTi Heto, OfHAK XOANTY ByAb-AKOI0 IHLLOIO KapTOlo MiCisA po3aavi Bxe

He [JO3BONAETbCA.
OyHKUiT KapT Aii -
Kapta «B3ATm 2» - fIKLL0 BM KnageTe Lo KapTy, HacTyMHUi rpaBeLb
MOBWHEH BUTATHYTM [iBi KapTu Ta NponycTuTy XiA. Lli€to KapToto MoXHa
3irpaTu, nnLue AKLWO B rpasbHiil KOMOAi 3BepXxy NeXunTb 6yfb-Aka KapTa

TaKoro X Konbopy abo iHwa KapTa «B3atu 2». AKWo 3 i€l kapTn
MOYMHAETLCA rPa, 3aCTOCOBYETLCA T€ CaMe NPaBUIO.

Kapra «3miHa HanpAMKy» — Konu rpaBeLb XOauTb L€ KapToto,
3MIHIOETBCA HANPAMOK XOAy IpU (AKLLO rpa fLuna 3a FoAMHHNKOBOIO
CTPINKoIo, TO rpaBLii NOYMHAOTb FPaTX MPOTU FOAVHHINKOBOI CTPINKMK, i
HaBnakwm). Llio KapTy MOXHa 3irpaTu, nvLe AKLO B KONOAi 3BepXy NeXuTb
6yab-Aka KapTa TOro Camoro Konbopy abo iHLwa KapTa «3MiHa HanpAMKY».
AKLLO 3 Li€l KApPTN NOYMHAETBLCA FPa, NEPLLMM Xif, POOUTb rpaBeLb, AKKIA
30aBaB KapTy, a NOTIM rpa NPOJOBXKYETbCA NPOTU FOAVHHUKOBOI CTPINKY.

Kaprta «[lponyck xopy» — Konu rpaseLb XOAUTb LIi€l0 KapTOL0, HaCTYMHWIA
rpaseLb Mae NponycTuTK Xif. Llieto KapTolo MoXKHa 3irpaTu, nuLue AKLWO B
Konogi 3Bepxy nexuTb byfib-AKka KapTa TOro camoro Konbopy abo iHwa
Kapta «[1ponyck xofy». fIKLLO 3 L€l KapTN NOYNHAETLCA rPa, rpaBeLlb,
AKUIA CUAUTB NIBOPYY Bif rpaBLS, LLO 3aBaB KapTy, NPOMyCcKae CBiN Xif, i
yepra rpaTi nepexoanTb A0 HACTYMHOTO FPaBL, LLO NiBOPYY.

( \ LaneHa kapTa - fKLO rpaBeLb Knage Lo KapTy, TO BiH Ma€ NpaBo
3aMoBUTK BYAb-AKNIA KONIP 41 MPOAOBXKEHHSA rpu (Le Moxe ByTn

F Oyab-AKNIA Konip, HaBiTb TOIA, AKWIA ByB Y rpi 1O TOrO, AK FpaBeLb NoK/aB
LLlaneHy kapTy). [paBeLb 3aBxAM Moxe 3irpaT «LLlaneHoto kapToto»,

HaBiTb AKLLO Ha PyKaX € iHLa KapTa, AKOK MOXHa 3pobuTh Xia. AKLo 3
Liei «LLlaneHoi KapTu» NOYNHAETLCA rPa, rpaBeLb, AKNIA CMAUTL NIBOPYY

Q

Q

Bifl rpaBLiA, L0 3AaBaB KapTu, 061pae Konip Ana NPOJOBKEHHA rpu.
(e ) LlaneHa kapra «B3aTu 4» - AKLLO rpaBeLib Kaje Lo KapTy, BiH Mae npaBo
0 3amMoBUTY By Ab-AKWI KOip 419 NPOL0BXKeHHA rpu, ane KPIM LIbOrO
HaCTynHWIA rpaseLb Mae B3ATn 4 kapT 3 BAHKY Ta nponyctuty xia. Ta € oaHe
«ane»! ['paTu Lji€to KapTolo MOXHa, NnLLE AKLLO Y rpaBLiA Ha pykax HEMAE
iHLLIOT KapTK, sIKa 36iraeTbca 3a KOJIbOPOM i3 BepxHbOK KapToto B KOMOAj
CKMIAHHA (oaHaK rpaBeLb MoXKe MOKNACTL Lito KapTy, AKLLO Y HbOTO € KapTa
3 TUM CaMV M HOMiHaNIoM a60 CUMBOSIOM). AKLLO 3 Lii€i KaPTW NMOYNHAETLCA
rpa, NOBEPHITH ii 1O 6aHKY Ta BUTATHITb iHLLY KapTy.
MPUMITKA. AlKwo XToCb 3anifo3puTb, LLO rpaseLib, AKWI NOKNaB WaneHy KapTy «B3atu
4», NopyLwMB NpaBwuso (To6TO B HbOTO € KapTa HEOOXiAHOMO KONbOPY), TO Liel Xif MOXHa
OCKapXKnTH. Y TakoMy BUMaAKy Lieid rpaBeLib Ma€ NoKa3aTu rpaBLieBi, Lo 3anigo3pus
nopyLUeHHs, CBOi KapTu. AKLLO rpaBeLb AiliCHO NOPYLIVB NPaBWna, BiH Ma€ B3ATU 4 KapTh
3 6aHKy 3amicTb TOro, XTo Lie 3anifo3pus. OfHakK, AKLLO Migo3pa He CNPaBANTLCA, TON, XTO
3anifo3puB NopyLUeHHs, Ma€ B3ATY 4 KapTu 3 6aHKy, a TAKOX 2 pogatkosi KapTu (y cymi

6 kapTn)!

Kineub rpu e
Knagyun y Konofly CBOI NepefocTaHHIo KapTy, rpaselib NOBUHEH BUTYKHYTN «YHO!»
(3HaUUTb «OAVHY), WO CBIAUUTMME MPO Te, LLIO Y HbOrO 3aNULIUNACA NViLLE OAHA KapTa.

AKwwo rpaseLb He BCTUrae BUrykHyT «YHO i oro cniimatoTb A0 TOrO, AK HaCTYNHUIA
rpaBeLib NOYHe CBIil Xif, BiH 6epe 3 6aHKy 2 KapTu.

0

S s—

PayHp 3aBepLuyeTbca ToAi, KONy B OAHOTO 3 rpaBLiB 3akiHuytoTbcA KapTw. licna uboro
nigpaxoByloTbca 6anu (aue. po3gin «MILAPAXYHOK BAJTIB»), i rpa nounHaeTbcA 3HOBY.

AKLLO payHA 3aBepLLYETbCA KapToto «B3ATM 2» abo LWwaneHoto KapTolo «B3atu 4»,

HaCTyMHWI1 rpaBeLb NOBUHEH B3ATU 2 abo 4 KapTu BianosigHo. banu 3a Ui KapTy Takox
BPaxXoBYIOTbCA Nifj Yac 3aranbHOro NigpaxyHKy.

AKLo Ao MomeHTY BuuepnaHHa BAHKY xopneH rpaBelb He 3anuiumBca 6e3 KapT, konoaa
CKMIOAHHA nepetacyetbca, i rpa NPOAOBKYETLCA.

NippaxyHok 6anis - .
paBeLp, AKMUI NepLLM N036YAEeTbCA CBOIX KapT Y payHAi, OTpUMaE 6anu 3a BCi KapTu,

1110 3aIULLMANCA B NOTO CYNPOTUBHYKIB. HixKue nopaHo Tabnuuyo BignosigHocTi 6anis:

Yci kapTi 3 Homepamm (0-9) ......covveccvvvnnens 3a HOMIHaNIOM KapTun
Kapta «B3atu 2» 20 6anis
KapTa «3miHa HanpAmKy» .. 20 6anis
Kapta «[1ponyck xoay» .. ..20 6anis
Wanena kapTa 50 6anis
LWaneHa KapTa «B3ATU 4% ...ccovvevreernecrrineens 50 6anis

AKLLo x0AeH rpaBeLb He Habupae 500 6anis nicnA 3aBepLUeHHA MiAPaxyHKy,
nepeTacyinTe KapTu Ta NOYHITb HOBUI payHA.

Nepemoxeub

MEPEMOMLIEM cTae ToiA, XT0 nepwum Habepe 500 Ganis.

IHWKih cnoci6 nigpaxyHKy
BU3HaYeHHA NepemMoxusa

MippaxoByBaTy 6ann MoXHa Le Takum CnocoboMm: NicnA 3aKiHUeHHA payHAY, KOXeH
rpaBeLb NiapaxoBye BNacHi 6anu 3rigHo 3 KapTamu, AKi B HbOro 3anuwmnnca. Konv ognH
i3 rpaBLiB Habepe 500 6anis, NepemMoXXLieM BBaXKaTUMeTbCA rpaBeLib i3 HaMEHLLO
KinbKicTio 6anis.

Z1A TPABLYIB I3 KONIPHOIO C/IMOTOI0]

Ha KoHill KapTi AoAaHo cnewjianbHi rpadiyuri MiTKK, AKi fOMOMararTb BU3HaUNUTH ii KOsip.
3aBAAKM LIbOMY B Ipy Ierko MoxyTb rpati ocobu 3 bY[Ib-AKOO dopmoto KonipHoi cinoTu.

‘ =YepBoHun * = XoBTuii v: 3eneHui . = CuHin

oi o0
7+ .2.?-0‘

D'9 phwn

NN

TN NNYIT 20X 1

:npYT> 0'9'1p 108

9 7y 0 - 0"Nd 0'9 19

9 1y 0 - D' 0'9p 19

97y 0 - D'ITR D'9 19

9 7y 0 - DX 0'9p 19

ANNI DITX,PNY,3IN02 NIRN 2 - "+2” 1940 8
ANNI DITX,N 31002 0NN 2 - "9 19 8
2NN DITX PN, 9IN02 IR 2 - AT 19 8
0'vino 0'9Yj 4

D'vNo "+4” 19 4

212y NITIE 193731 212'0 '192 02'IW 0'9'7N '1oN 10DN'T DRIYRIN DRPNYA I
|PNYNI ,NN2VXN D'A2'0N 122 NITIPN .O{TAN [TV DDIY DAY 0'9'3N
.nxm niTpa 500-7 yanw Ivxn

PpnYnn n1oun

N Ao

100 Dy 9773 1) 77NN NI NN 190NN DX WINY [INYN ;9573 Nlt [N 1D .1
.(09X> 11907 V!

.0'9'1 7 [pnw 12 phnni 22nyn phnnn .2

. nunn Ny DX 1IX"I T N 99 019N DY NO'ONN NN NX 1NN .3

DX (MY .N2IWN NNy 'nnn’ T JNwnn nnty v fvn 930 AR 091N .4
X IXY,NMIYNN NN DX '7'NNNYT T (D'9N10) NIveNn 19N TNR NX D91

AN NIXAINY ‘n1yen '0'o1d NIy’

pnwa INI

.nwna '7'nnn j7nnn Y IRnY 1NN |jpnen

,NIYUNN NN WX R¥NIY 9777 DOTAW 0'9'730N 97 0'RNN'T 0Dy ,0011Na
'0'07D NI’ AR IXY ;NTIY9 97 D*anon 0*Inon) TNo IX Yax 1oon Ty DX |2
(nITnim nivdng 'nYiyon

NN [PNWN Y ,01ITR 7 12'D N3N 0970 ANty faa iy 1Mvn 9930 OX N
IX1) VN9 99 N0 710* [jINwn,1'019N'7 .Inw'Id yaxn 7 n190 oy 973j1 IX DITR 997
.(N'1yen '0'vd NiNYY’ NX

nnyn 933 nnjp 02'Y ,N2Iwnn Nny e Nt o'rknnn 93 027 'R DX
N7 DN DIN INIRA INIR N0 027 "N ,0ndwnY 930 oy JNY' [N OX .Jnwnn
AN XN [PNY'T MY pnvnn

D27y ,NTD NNINA .DDTA K¥NIY Y'Y 97711 NI XY 1IN DDNNWONA | IND
X7 071X ,IN NN INIR N1NT [N WY AT 99 DX .JNYnn nnvn 993 nnpt

.N2'UNN INKT DT X¥NIW INK 977 DY JNY'I I'DIN
H nIYon 197 Niys
0'99j7 Y IWN7 2N X2 [INYN,NT 97 DY UKD - "+2” qbp

933 IX DRIN YAX Y 71 0T 97 D' N1 .19W INn DX T'09NI
10 1NN TN ,Jnwnn 1''NNA AT 93 IR D'D91N0 DX N 7+2”

V21D OK) 19NNNA INWAN (1N ,0T 997 D'Y WX - ™19 qip
1N .91, 11PN 91N JNYnn INNY (117 XIN Jnwnn
970 "9 X .ANKR 7190 9777 Ik DXIN Yax 7y 0 0T 99 'Y
QY PNYnnLJIYRY N 39Nnn ,pnwnn N''NN2 019 Nt
.NINNY DI Ny

NIN) 1IN XN [FNwn Y "0 T 949 0me WwRd - Al 9'p
72977 9373 IN DNIN YAX 'Y 70 0T 937 0'WT N (NN DR T'09Nn
lPnwn v "0 pnwnn n'r'nna a7’ 93 00oin ox NK

NN [pne N ' IRy [pnvne P ,p'innn ' Inw Tne

'Un' 12 yaxn DR DN DNK,NT 97 DAY UKD “ VN9 Q)1 (e )
ANM (NN Y9N §70Y 19" 13N 12 yaxn 7910 ,yax ') pnwnn
Ymv 97 DDTA 0'j1'TNN DNX DX 179X 011N YO 97j 0'WY

£
11NN IXnwn [pnwn ,pnwnn 1'7'NN2 VN9 93 091N DX NX &
ANV 0'WUNN 12 yaxn NX NR O A
~—
'Yn' 12 ya¥n NX DN DNR T 99 D'AY IURD ~ VND "+4” 11 (guaa®- )
T'0901 ND'WNN NnMyn 0'9'7 4 Iwn'1 27N XN [INYN DAl Jnwnn V 0
D27 'R DX 1 DTN 97772 wnnwn'1 1nm Vyrp v 1ax 1Y inn nx
NN 7ax) NIYNN NN W Vaxl o'RkNNY 00 T NKR 9P
NN 091N DX .(NJIYD '9'7)7 IX DXIN 190N 02 ¥' DX T 9773 0'WY 0 A
ANK 977 NN21N0'ONYT INIK TN, Inwnn M'rnma nr 9 ()
937 17 W' i) pin X7 91K 7T YN 7+4” 977 DY [INYY DTTYUIN DNX DX YD
2"N DNNANK INIRY [INYN .[INYN IR 1ANKT D07 1NN, (12Iwnn nnny yaxi oxinn
NN YN 2N DNNANKRY [[INWN ,0WUKR DX .17 D'9'7jn NX (DNanKnn) 027 nivn
N3N "N N9 Y X7 DNNANKRY [jINWN DX ,NNT NNY'T .Aipna 0'o'pn nyar
1150 10 NW'w) 0'9011 0'9j 1Y DI 0'9'7IN NYIIR DR 9177 Dd*Y

| . D'9YN ‘DA NNV

("IN i) "UNO” 11yx1 0d>+9y ,039 [INNKX-'19'IN 9770 NX D'AY DNX YUK
197 109n'n1 "UNO” 1jay¥n X7 0K .72 TNX 99{7 71 027 WRWIW V1IN '
.0'9'1 W 1Iwn IXIX'N,NIN IR TN Kan [pnune

(NITIFI YN 1K) NITIPI D'AYNN 0Nl 2n'on ,D'B']f] |pnw'1 1NN X7 1WURD
Qv 'nnn pnwnnl

NN IwN 2N KN [INYN VN9 7+4” 1k 742" 97 KN 212'02 NIINY [NNKRD 97730 DR
NITIPIN IR DAYNN TWRD NN'902 07901 N'INN 0'9'73N .ORNN 0'9'7N 4 IX 2

NNMY NN D1YN ,N{PNNN YN NNNYY TV [INY DIYYT 09490 NNl &9 DX

A'wnn pnwnni ndIwnn

NITIPI AIYNO

0'94{30 '12 712y NITIP 130 212102 1'9'77 11 09T NINNY IYRIN [TNWN
HEpo Y Lata Uih ta W T TRIY)

D1%0n '9) ............ (0-9) ovonn 99 D
NITIFI 20 +2

NITEI20 e 77
NITPI50 e yNno
NITPI50..ee yNo +4

500 9107 N3N X' [TNY X D 112NNl 22'0 W 19102 TIj'IN AWINN TWUKD

.WUTN 212'0 '7'NNNYTI 0'9'7IN IR 22T W' NITIM
& omoihn In¥1 Mg AN

YW 19101 [TNY 92 112V TIPIN DX UIY [9IX] 12N NI TIIDN AR AW PR NT
.NNINN NI NI NN DTN 1900 DY [NWn NP 500 awn [pnwwd 1o 1o

I pway mary oapney

NT 72T .07 97732 (D)YAXN 10T Vo' YT 9313 '12'7 19011 DTNIM D912 D'IN0

Ind = .

pNYnl N1

NP1 500 A'vnv IWRIN [INYN RID NXINN

.N1772 PNY'I 0N [NI'Y Y 210 '1D DY DIINY'T TWONR!

PNt = v ANX = * IR = .

oi o0
7+ .2-?-0‘

Gra karciana

Zawartosc¢

1 uchwyt

108 kart:

19 kart niebieskich - od 0do 9

19 kart zielonych - od 0 do 9

19 kart czerwonych - od 0 do 9

19 kart zé6ttych — od 0 do 9

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

4 dzikie karty ,Wybierz kolor”

4 dzikie karty ,Wybierz kolor + Wez cztery”

Cel gry -

Celem gry jest jak najszybsze pozbycie sie wszystkich swoich kart w kazdej rundzie i
zdobycie punktdw za wszystkie karty, ktdre pozostang w rekach innych graczy. Punkty
zdobyte w kolejnych rundach sg sumowane. Zwycieza gracz, ktory jako pierwszy

zdobedzie 500 punktéw.
L3
Rozpoczecie gry T
1. Kazdy gracz ciggnie karte. Karty rozdaje gracz, ktory wyciagnie najwyzszy numer
(karty z symbolem traktowane sa jako zerowe).

2. Osoba rozdajaca tasuje karty i rozdaje po 7 kart kazdemu graczowi.
3. Pozostate karty z talii potozone obrazkiem do dotu tworza stos LOSOWANIA.

4. Gorna 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.

Gra .

Gre rozpoczyna pierwsza osoba na lewo od rozdajacego.

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

PRZYKLAD: Jesli na stosie ROZGRYWKI znajduje sie czerwona 7, to gracz musi wytozy¢
dowolng czerwong karte LUB 7 w dowolnym kolorze. Ewentualnie gracz moze wytozy¢
dzika karte , Wybierz kolor” (opis w czes$ci FUNKCJE KART SPECJALNYCH).

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

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

Funkcje kart specjalnych

Karta ,Wez dwie” - Jezeli gracz potozy te karte, to nastepny gracz musi
wzigc 2 karty ze stosu LOSOWANIA i traci kolejke. Karte te mozna
wytozy¢ jedynie na karte o takim samym kolorze lub na inng karte ,Wez
dwie”. Jedli karta ta zostanie odwrdcona na poczatku rozgrywki, to dziata
w taki sam sposéb, jak opisano powyzej.

Karta ,Zmiana kierunku” - Po wytozeniu tej karty zmienia sie kierunek
gry (jesli dotychczas gra przebiegata w lewa strong, to teraz bedzie
przebiega¢ w prawo i na odwroét). Karte te mozna wytozy¢ jedynie na
karte o takim samym kolorze lub na inng karte ,Zmiana kierunku”. Jesli
karta ta zostanie odwrécona na poczatku rozgrywki, to gre rozpoczyna
osoba rozdajaca, a nastepnie gra toczy sie w prawo, a nie w lewo.

Karta ,Postdj” - Jezeli gracz potozy te karte, to nastepny gracz traci
kolejke i ma ,postéj”. Karte te mozna wytozy¢ jedynie na karte o takim
samym kolorze lub na inna karte ,Postoj”. Jesli karta ,Post6j” zostanie
odwrécona na poczatku rozgrywki, to gracz znajdujacy sie na lewo od
rozdajacego zostaje pominiety, a gre rozpoczyna kolejna osoba po
lewej stronie.

( \ Dzika karta ,Wybierz kolor” - Gracz, ktéry wyktada te karte, ustala kolor,
od ktérego bedzie kontynuowana rozgrywka (dowolny kolor, takze ten,

F ktéry poprzedzat wytozenie karty ,Wybierz kolor”). Gracz moze wytozy¢
dzika karte ,Wybierz kolor” zawsze, nawet jesli ma w reku inng karte, ktora

magtby wytozy¢. Jedli karta ,Wybierz kolor” zostanie odwrécona na
poczatku rozgrywki, to gracz znajdujacy sie na lewo od osoby rozdajacej

Q

Q

ustala kolor, od ktérego bedzie kontynuowana rozgrywka.
(ewmP- ) Dzikakarta ,Wybierz kolor + Wez cztery” - Ta karta pozwala wybrac
O kolor, od ktérego ma by¢ kontynuowana rozgrywka, a PONADTO
powoduje, ze kolejny gracz musi wziag¢ 4 karty ze stosu LOSOWANIA i
dodatkowo opuszcza kolejke. Ale jest haczyk! Gracz moze wytozy¢ te
karte tylko wtedy, gdy NIE ma w reku karty o takim samym KOLORZE co
A karta na stosie ROZGRYWKI (jednak gracz moze wytozy¢ te karte, jesli ma
pasujacy numer lub karte specjalng). Jesli karta ta zostanie odwrécona
na poczatku rozgrywki, to nalezy jg zwréci¢ do talii i wybrac inng karte.
UWAGA: jeéli gracz przypuszcza, ze jego poprzednik wytozyt karte ,Wybierz kolor + Wez
cztery” wbrew zasadom (tj. gracz, ktéry ja wytozyt, ma w reku karte o pasujacym kolorze),
to moze rzuci¢ mu wyzwanie. Podejrzewany gracz musi pokaza¢ swoje karty graczowi
rzucajgcemu wyzwanie. Jesli podejrzewany gracz jest winny, wtedy to on, a nie kolejny
gracz, musi dobrac 4 karty. Jednak jesli podejrzewany gracz jest niewinny, to gracz
rzucajacy wyzwanie musi wylosowac 4 karty PLUS 2 dodatkowe karty (razem 6 kart)!

Konczenie rundy |

Po wytozeniu przedostatniej karty gracz musi krzyknac¢ ,UNO” (czyli ,jeden”), zeby
poinformowac innych graczy, ze ma tylko jedng karte. Jesli gracz nie krzyknie ,UNO!", a
inny gracz przytapie go na tym przed rozpoczeciem kolejki nastepnej osoby, to
przytapany gracz musi wzig¢ dwie karty.

0
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Kiedy jeden z graczy pozbedzie sie wszystkich kart, runda sie koriczy. Po podliczeniu
punktacji (szczegoty w rozdziale ,LICZENIE PUNKTOW") gra rozpoczyna sie od nowa.

Jesli ostatnig wytozong karta jest ,Wez dwie” lub ,Wybierz kolor + Wez cztery”, to kolejny
gracz musi dobra¢ odpowiednio 2 lub 4 karty. Karty te licza sie do facznego wyniku.

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

Liczenie punktow e

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

Wszystkie karty znumerami (0-9) ... liczba punktow zgodna z cyfrg na karcie

Wez dwie” 20 punktéw
LZmiana Kierunku” ....ceeseeeeeneceeeseeneens 20 punktéw
,Postéj” 20 punktéw
,Wybierz kolor” 50 punktéw
+Wybierz kolor + Wez cztery” .......cccouueceeene 50 punktéw

Jesli po zsumowaniu punktéw w danej rundzie zaden z graczy nie uzyskat 500 punktéw,

nalezy potasowac karty i rozpocza¢ nowa runde.
Wygrana -

ZWYCIEZA gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie 500 punktéw.

Alternatywny sposéb obliczania punktéw

Istnieje takze inny sposéb obliczania punktéw: poprzez prowadzenie rejestru punktéw za
karty, ktére zostaty graczom na korcu kazdej partii. Zwycieza gracz, ktéry ma najmniej
punktéw w momencie, gdy jeden z graczy osigga 500 punktéw.

DLA GRACZY ZTRUDN
W ROZPOZNAWANIU B

Do kazdej karty dodano specjalne symbole graficzne pomagajace rozpoznac znajdujace sie
na niej kolory. Dzieki temu gracze z problemami w zakresie rozpoznawania koloréw moga
z fatwoscig brac udziat w grze!

. = Czerwony * =706ty v= Zielony . = Niebieski
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Karetni hra

Obsah

1 karabina

108 nasledujicich karet:

19 modrych karet - 0az 9

19 zelenych karet - 0 az 9

19 cervenych karet-0az9

19 Zlutych karet-0az9

8 karet Vezmi si dvé - vzdy 2 modré, zelené, cervené a Zluté
8 karty Zména sméru - vzdy 2 modra, zelend, Cervena a Zluta
8 karet Presko¢ — vzdy 2 modré, zelené, cervené a zluté

4 divoké karty

4 divoké karty Vezmi si ctyfi

Cil hry - .

Zbavte se v kazdém kole jako prvni viech svych karet a ziskejte body za karty, které
zlistaly vasim souperm v ruce. Body za jednotliva kola se scitaji a vyhrava hrac, ktery jako

prvni dosdhne 500 bod(.
A4
Pfiprava - .
1. Kazdy hrac si vezme kartu. Hrd¢, ktery si vytahl kartu s nejvyssi hodnotou, rozdava
(vSechny karty se symboly maji hodnotu nula).

2. Rozdavajici zamichd balicek a rozda kazdému hraci 7 karet.
3. Zbylé karty polozi na stdl licem doli, ¢imz vznikne DOBIRACI balicek.

4, Horni karta z DOBIRACIHO bali¢ku se oto¢i a vytvofi zéklad ODKLADACIHO bali¢ku.
POZNAMKA: Pokud je prvni oto¢enou kartou z ODKLADACIHO bali¢ku nékteré z
akénich karet (se symbolem), postupujte podle zvlastnich pokyn(i v ¢asti FUNKCE

AKCNICH KARET.

Kdyz jste na fadé, musite z ruky vynést kartu, kterd ma stejné cislo, stejnou barvu nebo
stejny symbol jako karta na vrchu ODKLADACIHO bali¢ku (symboly oznacuji akéni karty,
viz FUNKCE AKCNICH KARET).

PRIKLAD: Pokud je na ODKLADACIM bali¢ku ¢ervena sedmicka, musi hra¢ vynést néjakou
Cervenou kartu NEBO sedmicku jakékoli barvy. Dalsi moznosti je zahrat divokou kartu (viz
FUNKCE AKCNICH KARET).

A hra muze zacit

Hru zacind hrac po levici rozdévajiciho hrace.

Pokud nemiizete zahrét kartu, kterd by odpovidala karté na ODKLADACIM bali¢ku, musite
si vzit jednu kartu z DOBIRACIHO bali¢ku. Pokud Ize pravé ziskanou kartu zahrat, maze ji
hrac pouzit ve stejném kole. V opacném piipadé je na radé dalsi hrac.

Muzete se také rozhodnout, Ze i kdyz méte v ruce vhodnou kartu, NEBUDETE ji hrat. V
takovém pfipadé si musite vzit kartu z DOBIRACIHO bali¢ku. Pokud Ize tuto kartu hrat,
mUzete ji rovnou pouzit, ale nesmite uz zahrat zadnou dalsi kartu z ruky.

Funkce akénichkaret 1

Karta Vezmi si dvé - KdyZ zahrajete tuto kartu, dalsi hrac si musi vzit 2
karty z balicku a v tomto kole jiz nehraje. Tuto kartu Ize zahrat pouze na
kartu odpovidajici barvy nebo na jinou kartu Vezmi si dvé. Pokud je karta
otocena na zacatku hry, plati stejné pravidlo.

Karta Zména sméru - KdyZ zahrajete tuto kartu, otaci se smér hry
(pokud se hraje smérem doleva, bude se od této chvile hrat doprava, a
naopak). Tuto kartu Ize zahrat pouze na kartu odpovidajici barvy nebo na
jinou kartu Zména sméru. Pokud je tato karta otocena na zacatku hry,
zacind hrdc, ktery rozdaval, a potom hra pokracuje smérem doprava
namisto doleva.

Karta Preskoc - Kdyz zahrajete tuto kartu, dalsi hrac ,stoji” (v tomto kole
nehraje). Tuto kartu Ize zahrat pouze na kartu odpovidajici barvy nebo na
jinou kartu Presko¢. Pokud je karta Pfesko¢ otocena na zac¢atku hry, hra¢
po levici hrace, ktery rozdaval, ,stoji” a hru zacina hrac po jeho levici.

(o~mmP- ) Divoka karta - Kdyz zahrajete tuto kartu, miizete vybrat barvu, ktera se
bude dale hrat (jakoukoli barvu véetné té, ktera se hrala pred zahranim

i divoké karty). Kdyz jste na fadé, mizete zahrét divokou kartu i tehdy,
mate-li v ruce jinou kartu, kterou Ize zahrat. Pokud je divoka karta otocena

! na zacatku hry, barvu vybere hrac nalevo od rozdavajiciho hrace.
~——

Q

Q

‘ewmP- ) Divoka karta Vezmi si ctyfi - Kdyz zahrajete tuto kartu, mizete vybrat
O novou barvu A NAVIC si musi nasledujici hra¢ vzit 4 karty z DOBIRACIHO
bali¢ku a v tomto kole nehraje. Ale ma to hacek! Tuto kartu mizete
zahrét pouze tehdy, kdyz v ruce NEMATE jinou kartu stejné BARVY, jakou
! ma horni karta na ODKLADACIM bali¢ku (pokud méte jen kartu se
stejnym cislem nebo stejnou akéni kartu, zahrat ji mGzete). Pokud je
karta oto¢ena na za¢atku hry, vratte ji do DOBIRACIHO bali¢ku a oto¢te
jinou kartu.
POZNAMKA: Pokud mate podezteni, ze divoké karta Vezmi si ¢tyfi byla proti vdm
zahrana neopravnéné (tj. hra¢ ma odpovidajici kartu), mizete tohoto hrace vyzvat, aby
ukazal karty. Vyzvany hra¢ musi vyzyvateli ukazat, jaké ma v ruce karty. Pokud se prokaze,
Ze vyzvany hra¢ kartu zahrdl neprdvem, musi si vzit 4 karty misto vas. Prokaze-li viak
vyzvany hra¢, ze kartu zahrél pravem, musite si 4 karty vzit vy A NAVIC 2 karty k tomu

(celkem 6)!
Zakonceni |
Kdyz zahrajete predposledni kartu, musite vykfiknout ,UNO" (coz znamena ,jedna”), aby

ostatni védéli, ze uz mate jen jednu kartu. Pokud ,UNO” nevykiiknete a néktery ze spoluhracii
si toho vSimne dfiv, neZ za¢ne hrét dalsi hra¢, musite si dvé karty dobrat.

0
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Jakmile se néktery z hracti zbavi vsech svych karet, kolo konci. Se¢tou se body (viz
BODOVANI) a hra pokracuje dal3im kolem.

Pokud je posledni zahranou kartou v kole karta Vezmi si dvé nebo divoka karta Vezmi si Ctyfi,
musi si dalsi hrac vzit 2, respektive 4 karty. Tyto karty se pocitaji do celkového souctu bodd.

Pokud dojdou karty v DOBIRACIM balicku diive, nez se néktery z hracti zbavi svych karet,

ODKLADACI bali¢ek se znovu zamiché a hra pokracuje.
Bodovani |

Prvni hrac, ktery se zbavi svych karet, dostane body za vSechny karty, které zistaly v
rukou soupefiim, podle nasledujicich pravidel:

Vechny karty s €isly (0-9) ......covmeeecrrrennne Nomindlni hodnota
Karta Vezmi si dvé 20 bodu
Karta Zména sméru ... 20 bodu
Karta Preskoc 20 bodu
Divoka karta 50 bodu

Divoka karta Vezmi si Ctyfi ... 50 bodu

Pokud po secteni bodi za posledni kolo jesté zadny hrac¢ nedosahl 500 bodd, karty se

zamichaji a hraje se dalsi kolo.

Vitézstvi ve hre

VITEZEM se stéva hré¢, ktery jako prvni ziska 500 bodi.

Dalsi moznosti bodovani a
vitézstvi

Bodovat je mozné i tak, ze se body scitaji kazdému hraci pribézné podle toho, které karty
mu zdstanou na konci kola v ruce. Kdyz nékdo dosahne 500 bod(, vyhrava hrac s

PRO BARVOSLEPEHRACE

Herni karty jsme opatfili specialnimi grafickymi symboly, které vam pomohou rozpoznat barvu
(nebo barvy) kazdé karty. Diky tomu se mohou do hry snadno zapojit i hraci s JAKYMKOLI

stupném barvosleposti.
. =Cervend * =7lutd v: Zelena . = Modra

Kartova hra

Obsah

1 karabina

108 nasledujucich kariet:

19 modrych kariet -0 az 9

19 zelenych kariet - 0 az 9

19 ¢ervenych kariet - 0az 9

19 zltych kariet -0 az 9

8 kariet Tahat dve - po 2 v modrej, zelenej, ¢ervenej a 7ltej farbe
8 karty Zmenit smer — po 2 v modrej, zelenej, Cervenej a Zltej farbe
8 kariet Preskocit - po 2 v modrej, zelenej, Cervenej a Zltej farbe
4 zoliky

4 3oliky Tahat styri

Ciel'hry - .

Zbavte sa ako prvy hrac vietkych kariet v kazdom kole a ziskajte body za karty, ktoré
zostanu protihrd¢om na ruke. Body z jednotlivych kol sa spocitavaju a vyhrava ten hrac,

ktory ako prvy ziska 500 bodov.

Priprava na hru

karty so symbolom pocitajte ako nulu).
2. Hré¢, ktory rozdava, pomiesa karty a kazdému hracovi rozdd 7 kariet.
3. Zvy3ok kdpky polozte hornou ¢astou nadol a vznikne kopka NA TAHANIE.

4. Horna karta kopky NA TAHANIE sa otodi a stane sa prvou kartou kdpky na VYHADZOVANIE.
POZNAMKA: Ak sa pri odkryti kopky NA VYHADZOVANIE oto¢i akéna karta (karta so
symbolom), pozrite si osobitné pokyny v ¢asti FUNKCIE AKCNYCH KARIET.

Podme hrat s

Hru zacina osoba sediaca vlavo od hraca, ktory rozdéval karty.

Ked'na vés pride rad, musite priradit vhodnu kartu zo svojej ruky k hornej karte kopky NA
VYHADZOVANIE, a to podla ¢isla, farby alebo symbolu (symboly predstavuju akéné karty,
pozrite si ¢ast FUNKCIE AKCNYCH KARIET).

PRIKLAD: Ak je napriklad na kopke NA VYHADZOVANIE vyhodené ¢ervend 7, hra¢ musi
vyhodit ¢ervenu kartu ALEBO 7 akejkolvek farby. Hra¢ moze pripadne vylozZit zolika
(pozrite si ¢ast FUNKCIE AKCNYCH KARIET).

Ak neméte kartu zodpovedajlcu sa s kartou na kopke NA VYHADZOVANIE, musite si potiahnut
kartu z kopky NA TAHANIE. Ak vytiahnutt kartu mézete pouzit, mézete ju vyhodit este v tom
istom kole. V opa¢nom pripade hra pokracuje dalsim hracom, ktory je na rade.

Mbzete sa rozhodnit NEPOUZIT pouzitelnd kartu, ktort drzite na ruke. V danom pripade si
musite potiahnut kartu z kopky NA TAHANIE. Ak sa d& pouzit, mdzete ju vyhodit este v tom
istom kole, ale po potiahnuti karty uz nemézete vyhodit ind kartu, ktord drZite na ruke.

Funkcie akénych kariet

Karta Tahat dve - po vyhodeni tejto karty si nasledujici hra¢ musi
potiahnut dve karty a jeho kolo sa preskoci. Karta sa moze pouzit len na
zodpovedajtcu farbu alebo int kartu Tahat dve. Ak sa vytiahne na
zaciatku hry, plati to isté pravidlo.

0 Karta Zmenit smer - po vyhodeni tejto karty sa meni smer hry (ak sa

prave hra smerom dolava, hra sa za¢ne hrat smerom doprava a naopak).
Karta sa moze pouzit len na zodpovedajticu farbu alebo int kartu Zmenit
smer. Ak sa tato karta pouZije na zaciatku hry, rozdavajuci hrac ide prvy

! a hrd sa potom zlava doprava namiesto sprava dolava.
e

Karta Preskocit — po vyhodeni tejto karty sa nasledujci hrac , preskoci” (na
jedno kolo sa vynecha). Karta sa moze pouzit len na zodpovedajucu farbu
alebo int kartu Preskocit. Ak sa karta Preskocit pouzije na zaciatku hry, hrac

nalavo od rozddvajlceho hraca sa ,preskoci”, hru teda zacina hrac nalavo od
presko¢eného.

( \ Zolik - po vyhodeni tejto karty si musite zvolit farbu, ktorou bude hra
pokracovat (akakolvek farba vratane farby v hre pred pouzitim Zolika).

i Zolika mdzete vo svojom kole vyhodit aj vtedy, ak mate na ruke ind
pouzitelnu kartu. Ak sa Zolik pouZzije na zaciatku hry, osoba nalavo od

! rozdavajlceho urci farbu, ktorou bude hra pokracovat.
~——

Q

Q

Zolik Tahat tyri - ked vyhodite tito kartu, musite vybrat farbu, ktorou
O bude hra pokracovat, PLUS nasledujtci hrac si musi zobrat Styri karty z
kopky na TAHANIE a na jedno kolo sa presko¢i. Je tu viak jeden hacik!
Tdto kartu mézete pouzit len vtedy, ak na ruke NEMATE ind kartu
zodpovedajucu FARBE na kopke NA VYHADZOVANIE (ale tuto kartu
A mozno pouzit, ak mate zodpovedajuce Cislo alebo akénu kartu). Ak sa
tato karta pouzije na zaciatku hry, vrat ju do kopky a vyber int kartu.

0

POZNAMKA: Ak mate podozrenie, Ze ste 7olika Tahat 3tyri dostal proti pravidlam (napr.
hra¢ ma zodpovedajucu farbu), mozete tohto hraca vyzvat. Vyzvany hra¢ vam (teda
vyzyvatelovi) musi ukazat svoje karty na ruke. Ak sa ukaze, Ze je vinny, vyzvany hrac si
musi potiahnut 4 karty namiesto vas. Ak je vsak vyzvany hrac¢ nevinny, musite si

potiahnut 4 karty PLUS dal3ie 2 karty (spolu 6 kariet)!
Ukoncenie e

Ked'vyhodite predposlednu kartu, musite zakricat ,UNO" (¢o znamend ,jedna“), ¢im
oznamite, Ze vdm ostala len jedna karta. Ak nezakricite ,UNO" a odhalia vas skor, nez
zacne hrat dalsi hra¢, musite si zobrat dve karty.

Ked'sa nejaky hrac zbavi vietkych kariet, kolo sa skoncilo. Spocitaju sa body (pozrite si
¢ast BODOVANIE) a hra sa moze zacat odznova.

Ak posledna karta pouzité z ruky je karta Tahat dve alebo Zolik Tahat $tyri, dal3i hra¢ musi
tahat 2 resp. 4 karty. Tieto karty sa zapoc¢itaju do celkového bodovania.

V pripade, Ze sa minie kopka na TAHANIE a Ziaden hré¢ sa e$te nezbavil véetkych kariet,

kopka NA VYHADZOVANIE sa pomiesa a hra pokracuje.
Bodovanie -

Prvy hrdc, ktory sa v kole zbavil vietkych kariet, ziskava body za vietky karty, ktoré maju
superi na ruke, a to nasledovne:

Vsetky karty s ¢islami (0 = 9) ..occceveeerrececenns pocet bodov urcuje ¢islo na karte
Karta Tahat dve 20 bodov
Karta Zmenit SMer ....cooocoomeveecsmmreresessssssnnnns 20 bodov
Karta Preskocit 20 bodov
Zolik 50 bodov

Zolik Tahat $tyri 50 bodov

Ak sa po spocitani bodov zisti, Ze nikto nedosiahol 500 bodov, pomiesajte karty a zacnite

nové kolo.

Vitazstvo

VITAZOM je hra¢, ktory prvy nazbiera v hre 500 bodov.

Alternativne bodovanieavyhra 1

Dal3i sposob bodovania je viest si priebezny pocet bodov, ktoré ma kazdy hra¢ na konci
kazdého kola. Ked niektory hra¢ dosiahne 500 bodov, vyhrdva hrac¢ s najmensim
poctom bodov.

PRE FARBOSLEPYCH HRACOV

Na kazdu kartu boli pridané Specialne grafické symboly, ktoré poméhaju identifikovat farby
na tejto karte. Vdaka tomu mézu tito hru jednoducho hrat aj hraci s AKYMKOLVEK stupfiom

farboslepoty.
. =Cervena + =7lta v: Zelend . =Modra

Tartalom

1 db karabiner

Kartyajaték

108 db kartyalap, az alabbi 6sszetételben:
19 db kék lap: 0-t6l 9-ig szdmozva
19 db z6ld lap: 0-t6l 9-ig

19 db piros lap:

0-t6l 9-ig

19 db sarga lap: 0-t6l 9-ig

8 db ,Huzz kett6t!” kartya: 2-2 kék, z6ld, piros és sarga lap
8 db iranyvalto lap: 2-2 kék, zold, piros és sérga lap

8 db ,Kimaradsz!” lap: 2-2 kék, zld, piros és sarga lap

4 db szinvalaszté lap

4 db szinvalaszté ,Huzz négyet!” lap

A jaték célja

A cél elséként megszabadulni az 6sszes laptdl mindegyik korben, és pontot szerezni az
ellenfeleknél maradt lapokért. Az nyer, aki a korokben szerzett pontszamok 6sszesitése
szerint elséként ér el 500 pontot.

Elokésziiletek

1. Mindegyik jatékos huz egy-egy lapot. A legnagyobb szamértékdi lapot huzd jatékos lesz
az oszt6 (a szimbdlumokkal rendelkezé lapok nulla érték(inek szamitanak).

2. Az oszté megkeveri a kartyakat, és mindegyik jatékosnak oszt 7-7 lapot.

3. A maradék kartyakat pakliba rendezve le kell fektetni dbraval lefelé. Ez lesz a HUZOPAKLI.

4. AHUZOPAKLI

felsé lapjat felforditva a jatékteriiletre kell tenni. Ez lesz a DOBOPAKLI

kezd6lapja. MEGJEGYZES: Ha valamelyik akciokartyat (szimbolumok) forditjuk fel a
DOBOPAKLI kezd8lapjaul, AZ AKCIOKARTYAK FUNKCIOI cimd részben foglalt specialis
utasitdsok Iépnek érvénybe.

A jaték menete

Az 0szt6tdl balra Ul6 jatékos kezd.

Amikor sorra keriiliink, a DOBOPAKLI tetején 1év6 lapnak megfelelé szamd, szini vagy
szimbolumu lapot kell dobnunk a lapjaink kozil (a szimbolumok kiilonleges lapokat
jelképeznek, ezzel kapcsolatban lasd AZ AKCIOKARTYAK FUNKCIOI cim(i részt).
PELDAUL: a DOBO paklin 1évé piros 7-esre vagy piros lapot VAGY barmilyen szind 7-est kell
tenni. Szinvalaszté kartyat is dobhatunk (Iasd AZ AKCIOKARTYAK FUNKCIOI cim(i részt).

Ha nincs a DOBOPAKLI tetején 1év6 lapnak megfelel§ szini/szamd/szimbélummal
rendelkezé lapunk, hiznunk kell egy lapot a HUZOPAKLIBOL. Ha kijatszhaté lapot
huzunk, azonnal el is dobhatjuk. Ha nem, a kovetkez jatékos keriil sorra.

Mindig donthetiink tgy, hogy NEM dobjuk el a keziinkben [év6 kijatszhaté lapot, hanem
huzunk egyet a HUZOPAKLIBOL. Ha kijatszhato lapot htizunk, azonnal el is dobhatjuk,
azonban huzés utdn nem dobhatunk lapot a mar keziinkben 1évé lapok kozil.

Az akciokartyak funkciéi: |
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»Huzz kettot!” kartya - ha ilyen lapot dobunk, a kdvetkez6 jatékosnak
huznia kell két lapot, és kimarad a korbél. A lapot csak ugyanolyan szin(
vagy egy masik ,Huzz kett6t!” lapra lehet dobni. Ugyanez érvényes, ha
ilyen lapot forditunk fel kezd6lapnak.

Iranyvalté kartya - ha ilyen lapot dobunk, a jaték iranya megfordul (ha
éppen jobbrdl balra jatszunk, a jaték balrdl jobbra halad tovabb, és
forditva). A lapot csak ugyanolyan szin(i lapra vagy egy masik iranyvalt6
lapra lehet dobni. Ha ilyen kartyat forditunk fel kezdélapnak, az oszt6 kezd,
és a bal oldali szomszédja helyett a jobb oldali szomszédja kovetkezik.

»~Kimaradsz” kdrtya - ha ilyen lapot dobunk, a kdvetkez6 jatékos
kimarad (a korbdl). A lapot csak ugyanolyan szini lapra vagy egy masik
,kimaradsz” lapra lehet dobni. Ha ,kimaradsz” kartyat forditunk fel
kezddlapnak, az oszt6 bal oldali szomszédja kimarad, és az & bal oldali
szomszédja jon.

Szinvalaszto kartya - ha ilyet dobunk, kivélaszthatjuk a kdvetkezd szint
a jatékban (barmelyik szint, beleértve azt is, amelyiket a szinvélaszto
kartya dobasa el6tt dobtak). Akkor is dobhatunk szinvélasztd lapot, ha
mas megjatszhato lapunk is van. Ha szinvalaszto kartyat forditunk fel
kezdélapnak, az oszt6 bal oldali szomszédja valaszt szint.

Szinvalaszto ,Huzz négyet!” kartya - ha ilyen lapot dobunk, mi
valaszthatunk szint PLUSZ a kovetkez6 jatékosnak négy lapot kell hiiznia a
HUZO paklibol, és kimarad a kérbél. Van azonban egy bokkens! Csak akkor
dobhatunk ilyen lapot, ha NINCS masik olyan kartyank, amelynek a SZINE
egyezik a DOBOPAKLI tetején 1évé lappal (abban az esetben azonban
eldobhatjuk, ha van a DOBOPAKLI tetején Iévé lapon talalhaté szammal
egyez6 szamu kartyank vagy akcidkartyank). Ha ilyen lapot forditunk fel
kezd6lapnak, vissza kell tenni a pakliba, és masik lapot kell hiizni.

MEGJEGYZES: ha tgy véljiik, hogy jogtalanul dobtak szinvélaszté ,Huzz négyet!” lapot
(azaz a jatékosnak van egyez6 szin(i kartyaja), kérdére vonhatjuk a jatékost. A kérdére

vont jatékosnak

meg kell mutatnia nekiink (annak, aki kérdére vonta) a lapjait. Ha

tényleg jogtalanul dobott ilyen lapot, nem a megkérdéjelezd, hanem a kérddre vont
jatékosnak kell huznia négy lapot. Ha azonban a kérdére vont jatékos jogosan dobott
ilyen lapot, nekiink kell hiiznunk 4 PLUSZ 2 (6sszesen 6) lapot!

Kimenetel

Amikor eldobjuk az utolsé elétti lapunkat, azt kell mondanunk, hogy ,UNO” (jelentése:
,egy”), amivel jelezzlik, hogy mér csak egy lapunk maradt. Ha errél megfeledkeziink, és ezt
észreveszik, miel6tt a kovetkezd jatékos lapot hiizna vagy dobna, hiznunk kell két lapot.

Ha valakinek elfogynak a lapjai, vége a kdrnek. Mindenki megkapja a megfelelé szamu
pontot (Idsd: PONTOZAS), és uj kér kezdédik.

Ha ,Huzz kett6t!” vagy szinvélaszté ,Huzz négyet!” lappal zérul a kor, a kovetkezd
jatékosnak rendre huznia kell két, illetve négy lapot. Ezek a lapok is beleszdmitanak a
pontok Osszesitésébe.

Ha a HUZOPAKLI elfogy, miel6tt valamelyik jatékosnak sikeriilt volna megszabadulnia

minden lapjétdl,

HUZOPAKLI.

Pontozas

meg kell keverni a DOBOPAKLIT, és a jaték tgy folytatodik, hogy ez lesz a

Akinek els6ként fogynak el a lapjai a korben, az alabbiaknak megfelel6en pontokat kap
minden olyan kartyaért, amely az ellenfelek kezében maradt:

Az 6sszes szamos lap (0-9) ..
,Huzz kett6t!” lap: ..
Irdnyvalto lap:

LKIMaradsz!” [ap: ...eeeeeeeennseseeesssnsseseeenns 20 pont
Szinvélaszto lap: 50 pont
Szinvélaszt6 ,Huzz négyet!” lap: ... 50 pont

Ha a kor pontszamainak dsszesitése alapjan egyik jatékos sem ér el 500 pontot, meg kell
keverni a paklit, és Uj kort kell kezdeni.

Ki nyeri a jatékot?

Az a NYERTES, aki elséként gy(ijt 6ssze 500 pontot.

Alternativ pontozas és a jaték megnyerése |

Ugy is pontozhatunk, hogy a kézben maradt lapoknak megfeleléen minden kor végén
feljegyezziik, hogy kinek-kinek hany pontja lett. llyenkor az nyer, aki a legkevesebb
pontot gy(jti ssze, mire valakinél 6sszegy(ilik 500 pont.

sZINVAK JATEKOSOK SZAMARA

Az egyes kartyakat kiilonleges grafikai szimbolumokkal lattuk el, amelyek segitenek
azonositani az adott kartyan lathaté szin(eke)t. Igy a jatékos BARMILYEN tipusu szinvaksag
esetén konnyedén részt tud venni a jatékban.

. = Piros

* =Sarga v: Zold . =Kék
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Joc de carti

>

Continut

1inel de tip carabiniera

108 carti, dupa cum urmeaza:

19 carti albastre —dela0la9

19 cartiverzi—delaOla9

19 cartirosii—dela0la9

19 carti galbene - dela0la9

8 carti ,la doua” - 2 albastre, 2 verzi, 2 rosii si 2 galbene

8 carti ,Schimba directia” - 2 albastre, 2 verzi, 2 rosii si 2 galbene
8 carti ,Stai o tura” — 2 albastre, 2 verzi, 2 rosii si 2 galbene
4 jokeri

4 jokeri ,la patru”

Obiectivul jocului e

Fii primul jucdtor care scapd de toate cértile in fiecare runda de joc si castiga puncte
pentru cartile cu care raman in mana adversarii. Se aduna punctele de la toate rundele,

iar primul jucator care ajunge la 500 de puncte castiga.

Pregatirea jocului - .

1. Fiecare jucdtor trage cate o carte; jucdtorul care trage cartea cea mai mare este dealerul
(orice carte cu simbol se considera zero).

2. Dealerul face cartile si imparte cate 7 carti fiecarui jucator.
3. Asaza restul cartilor cu fata in jos — acesta va fi teancul DE LUAT.

4. Cartea de deasupra din teancul DE LUAT este intoarsa cu fata in sus pentru a deveni
prima din teancul DE DECARTAT. NOTA: In cazul in care cartea care se intoarce cu fata
in sus pentru a incepe teancul DE DECARTAT este o carte de actiune (cu simboluri),
citeste instructiunile speciale din sectiunea FUNCTIILE CARTILOR DE ACTIUNE.

Cand iti vine randul, trebuie sa gasesti intre cartile tale una care sa corespunda cu cartea
de deasupra teancului DE DECARTAT fie la numar, fie la culoare, fie la simbol (simbolurile
sunt carti de actiune, vezi FUNCTIILE CARTILOR DE ACTIUNE).

EXEMPLU: in cazul in care cartea de deasupra teancului DE DECARTAT este un 7 rosu,
jucdtorul trebuie sa pund jos o carte rosie SAU un 7 de orice culoare. De asemenea,
jucatorul poate sd puna jos un joker (vezi FUNCTIILE CARTILOR DE ACTIUNE).

Sa jucam

Jucdtorul din stanga dealerului incepe jocul.

Daca nu ai o carte corespunzatoare celei din teancul DE DECARTAT, trebuie sd iei o carte
din teancul DE LUAT. In cazul in care cartea pe care ai luat-o poate fi jucatd, o poti pune
jos in aceeasi tura. In caz contrar, pastrezi cartea si vine randul juctorului urmator.

Poti alege si s& NU joci o carte pe care o ai in mana, chiar daci poate fi jucata. In acest caz,
trebuie sd iei o carte din teancul DE LUAT. Daca poate fi jucata, cartea respectiva poate fi
pusa jos in aceeasi turd, dar nu mai poti juca nicio altd carte din mana dupa tragere.

Functiile cartilor de actiune |

Cartea ,la doua” - Cand joci aceastd carte, urmdtorul jucdtor trebuie sa
ia 2 carti de jos si isi pierde tura. Aceasta carte se poate juca numai peste
o carte de aceeasi culoare sau peste alta carte ,la doud”. Aceeasi requla
se aplica si in cazul in care aceasta este cartea intoarsa la inceputul
jocului.

Cartea , Schimba directia” - Cand joci aceasta carte se inverseaza
directia de joc (dacd s-a mers de la dreapta la stanga, acum se va merge
de la stanga la dreapta si viceversa). Aceasta carte se poate juca numai
peste o carte de aceeasi culoare sau peste altd carte ,Schimba directia”.
Dacd aceasta carte este intoarsa la inceputul jocului, dealerul va fi cel
care incepe jocul, iar directia de joc va fi de la stanga la dreapta.
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Cartea ,Stai o tura” — Cand joci aceasta carte, urmatorul jucator trebuie
sa stea o tura (isi pierde randul). Aceasta carte se poate juca numai peste
o carte de aceeasi culoare sau peste altd carte ,Stai o turd”. Dacd la
nceputul jocului este intoarsa cartea ,Stai o turd”, se sare peste jucatorul
din stanga dealerului, deci jocul va fi inceput de jucdtorul din stadnga

jucdtorului respectiv.

Jokerul- Cand joci aceastd carte, poti alege culoarea cu care se continud
jocul (poti alege orice culoare, inclusiv culoarea dinainte de a fi pus jos
jokerul). Poti juca un joker cand iti vine randul chiar dacd ai in mana si
alta carte care poate fi jucatd. Daca la inceputul jocului este intors un
joker, jucdtorul din stanga dealerului alege cu ce culoare se continud
jocul.

Jokerul ,la patru” - Cand joci aceastd carte, poti alege culoarea cu care
se continua jocul, iar urmatorul jucator trebuie sa ia 4 carti din teancul
DE LUAT si isi pierde tura. Exista insa o conditie! Poti juca aceasta carte
numai daca NU ai in mana alta carte de aceeasi CULOARE cu cartea din
teancul DE DECARTAT (dar poti juca acest joker dacd ai carti de acelasi
numdr sau carti de actiune). Daca la inceputul jocului este intors acest
joker, pune-l inapoi in teanc si alege o altd carte.

NOTA: Daci banuiesti ca un jucator a folosit ilegal impotriva ta un joker ,la patru” (adicd
jucatorul avea o carte de aceeasi culoare cu cartea de jos), poti contesta jucdtorul
respectiv. Jucdtorul contestat trebuie sa iti arate tie (contestatarului) ce carti are. Dacd
este vinovat, jucdtorul contestat trebuie sd ia de jos 4 carti in locul tau. Dacd insa jucdtorul
contestat este nevinovat, tu va trebui sa iei cele 4 carti de jos, PLUS inca 2 cdrti (in total 6)!

Incheierea rundei e

Cand joci penultima carte, trebuie sa strigi ,UNO” (care inseamna ,unu”) pentru a indica
faptul ca ai ramas cu o singurd carte in mana. Daca nu strigi ,UNO” si esti prins inainte ca
urmatorul jucator sa isi inceapa tura, trebuie sa iei doua carti.

Runda se termind cand unul dintre jucatori ramane fara carti. Se calculeaza punctajul
(vezi CALCULAREA PUNCTAJULUI), iar jocul reincepe.

Daca ultima carte jucata intr-o runda este cartea ,la doud” sau jokerul ,la patru”,
urmatorul jucator trebuie sd ia de jos cele 2 sau 4 carti. Aceste carti se numard cand se
calculeaza punctajul total.
Daca niciun jucdtor nu isi termind cartile inainte de a se epuiza teancul DE LUAT, se
amesteca din nou teancul DE DECARTAT, iar jocul continud.

L3 L3
Calcularea punctajului
Primul jucdtor care scapa de toate cdrtile intr-o runda primeste puncte pentru toate cartile
ramase la adversari, astfel:

Toate cartile cu numere (0-9): ... valoarea este egala cu numarul cartii
Jadoud” 20 de puncte
,Schimba directia” .....ccvveevennecccvrrverncecenns 20 de puncte
,Stai o turd”: 20 de puncte
Joker: 50 de puncte

Joker ,la patru”: 50 de puncte

Dupa calcularea punctajului pentru runda respectivd, daca niciun jucdtor nu a ajuns la
500 de puncte, se amesteca din nou cartile si se incepe o runda noua.

Castigarea jocului

CASTIGATORUL este primul jucitor care ajunge la 500 de puncte.

Mod alternativ de a calcula pu
si de a castiga
Un alt mod de a calcula punctajul este numararea punctelor fiecarui jucator la sfarsitul

fiecarei runde. Cand unul dintre jucatori ajunge la 500 de puncte, jocul este castigat de
jucatorul care are cel mai mic numdr de puncte.

PENTRU JUCATORII DALTONISTI

Pe fiecare carte au fost adaugate simboluri grafice speciale pentru a ajuta la identificarea
culorii (culorilor) de pe cartea respectiva. Acest lucru le va permite jucatorilor cu ORICE

forma de daltonism sa se joace cu usurinta.
v =Verde . = Albastru

‘ =Rosu * = Galben






