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Карткова гра

P1703-8G70-8LG

7+ 2-10 7+ 2-10 7+ 2-10

Gra karciana

7+ 2-10

Karetní hra Kartová hra Kártyajáték

7+ 2-10 7+ 2-10 7+ 2-10

= Red = Yellow = Green = Blue

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!  

FOR COLORBLIND PLAYERS

= Червоний = Жовтий = Зелений = Синій

На кожній карті додано спеціальні графічні мітки, які допомагають визначити її колір. 
Завдяки цьому в гру легко можуть грати особи з БУДЬ-ЯКОЮ формою колірної сліпоти.

ДЛЯ ГРАВЦІВ ІЗ КОЛІРНОЮ СЛІПОТОЮ

= Czerwony = Żółty = Zielony = Niebieski

Do każdej karty dodano specjalne symbole gra�czne pomagające rozpoznać znajdujące się 
na niej kolory. Dzięki temu gracze z problemami w zakresie rozpoznawania kolorów mogą 
z łatwością brać udział w grze!

DLA GRACZY Z TRUDNOŚCIAMI 
W ROZPOZNAWANIU BARW

 

Joc de cărți

7+ 2-10

= Roșu = Galben = Verde = Albastru

Pe �ecare carte au fost adăugate simboluri gra�ce speciale pentru a ajuta la identi�carea 
culorii (culorilor) de pe cartea respectivă. Acest lucru le va permite jucătorilor cu ORICE 
formă de daltonism să se joace cu ușurință.

PENTRU JUCĂTORII DALTONIȘTI

= Červená = Žlutá = Zelená = Modrá

Herní karty jsme opatřili speciálními gra�ckými symboly, které vám pomohou rozpoznat barvu 
(nebo barvy) každé karty. Díky tomu se mohou do hry snadno zapojit i hráči s JAKÝMKOLI 
stupněm barvosleposti.

PRO BARVOSLEPÉ HRÁČE

= Červená = Žltá = Zelená = Modrá

Na každú kartu boli pridané špeciálne gra�cké symboly, ktoré pomáhajú identi�kovať farby 
na tejto karte. Vďaka tomu môžu túto hru jednoducho hrať aj hráči s AKÝMKOĽVEK stupňom 
farboslepoty.

PRE FARBOSLEPÝCH HRÁČOV

= Piros = Sárga = Zöld = Kék

Az egyes kártyákat különleges gra�kai szimbólumokkal láttuk el, amelyek segítenek 
azonosítani az adott kártyán látható szín(eke)t. Így a játékos BÁRMILYEN típusú színvakság 
esetén könnyedén részt tud venni a játékban.

SZÍNVAK JÁTÉKOSOK SZÁMÁRA
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משחק קלפים

כחול =ירוק =צהוב =אדום =

Contents
1 Carabiner Clip
108 Cards as follows:
19 Blue cards - 0 to 9
19 Green cards - 0 to 9
19 Red cards - 0 to 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
Be the �rst 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 �rst player to 
reach 500 points wins.

Setup
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 shu�es 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.

Let’s Play
The person to the left of the dealer starts play.

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).

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 Action Cards
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 �rst, 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.

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 
reshu�ed and play continues.

Scoring
The �rst 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) ................................... 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, 
reshu�e the cards and begin a new round.

Winning the Game
The WINNER is the �rst player to reach 500 points.

Alternative Scoring and 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.

У наборі 
1 карабін для перенесення
108 гральних карт:
19 синіх карт – від 0 до 9
19 зелених карт – від 0 до 9
19 червоних карт – від 0 до 9
19 жовтих карт – від 0 до 9
8 карт «Взяти 2» – по 2 карти синього, зеленого, червоного та жовтого кольорів
8 карт «Зміна напрямку» – по 2 карті синього, зеленого, червоного та жовтого кольорів
8 карт «Пропуск ходу»  – по 2 карти синього, зеленого, червоного та жовтого кольорів
4 «Шалені карти»
4 шалені карти «Взяти 4»

Мета гри
Стати першим гравцем, який позбудеться всіх карт у кожному раунді гри, і заробити 
бали за карти, що залишились у супротивників. Бали за кожен раунд сумуються, і 
перемагає той, хто першим набере 500 балів.

Початок гри
1. Кожен гравець тягне 1 карту; гравець, який витягнув карту найвищого номіналу, 

здає карти іншим (всі карти з символами вважаються нульовими).

2. Гравець, який здає карти, перетасовує їх та роздає кожному гравцеві по 7 карт.

3. Карти, що залишились після роздачі, складаються лицьовою стороною донизу у 
БАНК.

4. Верхня карта з БАНКУ знімається і перевертається щоб почати колоду СКИДАННЯ. 
ПРИМІТКА. Якщо відкривається одна з Карт дій (символів) щоб почати колоду 
СКИДАННЯ, див. розділ «ФУНКЦІЇ КАРТ ДІЙ» для подальших інструкцій.

Час грати!
Першим робить хід гравець, що сидить ліворуч від гравця, який роздавав карти.

Коли настає черга робити хід, гравець повинен покласти карту, яка збігається з 
верхньою картою в колоді СКИДАННЯ або за номером, або за кольором, або за 
символом (кожній Карті дій відповідає свій символ: див. розділ «ФУНКЦІЇ КАРТ ДІЙ»).
ПРИКЛАД: Якщо першою у гральній колоді лежить червона карта з номером 7, 
гравець може покласти на неї будь-яку карту червоного кольору АБО будь-яку карту 
з номером 7. Крім того, гравець може також покласти «Шалену карту» (див. розділ 
«ФУНКЦІЇ КАРТ ДІЙ»).

Якщо у гравця немає карти, яка відповідає карті з колоди СКИДАННЯ, він повинен 
взяти карту з БАНКУ. Якщо карта підходить, гравець може зіграти нею. Якщо ж 
витягнута карта не підходить, хід переходить до наступного гравця.

Гравець також може НЕ розігрувати карту зі своєї руки навіть якщо вона підходить 
для гри. У такому разі він має витягнути карту з БАНКУ. Якщо карта підходить, 
гравець може зіграти нею, однак ходити будь-якою іншою картою після роздачі вже 
не дозволяється.

Функції карт дій
Карта «Взяти 2» – Якщо ви кладете цю карту, наступний гравець 
повинен витягнути дві карти та пропустити хід. Цією картою можна 
зіграти, лише якщо в гральній колоді зверху лежить будь-яка карта 
такого ж кольору або інша карта «Взяти 2». Якщо з цієї карти 
починається гра, застосовується те саме правило.

Карта «Зміна напрямку» – Коли гравець ходить цією картою, 
змінюється напрямок ходу гри (якщо гра йшла за годинниковою 
стрілкою, то гравці починають грати проти годинникової стрілки, і 
навпаки). Цю карту можна зіграти, лише якщо в колоді зверху лежить 
будь-яка карта того самого кольору або інша карта «Зміна напрямку». 
Якщо з цієї карти починається гра, першим хід робить гравець, який 
здавав карти, а потім гра продовжується проти годинникової стрілки.

Карта «Пропуск ходу» – Коли гравець ходить цією картою, наступний 
гравець має пропустити хід. Цією картою можна зіграти, лише якщо в 
колоді зверху лежить будь-яка карта того самого кольору або інша 
карта «Пропуск ходу». Якщо з цієї карти починається гра, гравець, 
який сидить ліворуч від гравця, що здавав карти, пропускає свій хід, і 
черга грати переходить до наступного гравця, що ліворуч.

Шалена карта – Якщо гравець кладе цю карту, то він має право 
замовити будь-який колір для продовження гри (це може бути 
будь-який колір, навіть той, який був у грі до того, як гравець поклав 
Шалену карту). Гравець завжди може зіграти «Шаленою картою», 
навіть якщо на руках є інша карта, якою можна зробити хід. Якщо з 
цієї «Шаленої карти» починається гра, гравець, який сидить ліворуч 
від гравця, що здавав карти, обирає колір для продовження гри.

Шалена карта «Взяти 4» – Якщо гравець кладе цю карту, він має право 
замовити будь-який колір для продовження гри, але КРІМ ЦЬОГО 
наступний гравець має взяти 4 карти з БАНКУ та пропустити хід. Та є одне 
«але»! Грати цією картою можна, лише якщо у гравця на руках НЕМАЄ 
іншої карти, яка збігається за КОЛЬОРОМ із верхньою картою в колоді 
СКИДАННЯ (однак гравець може покласти цю карту, якщо у нього є карта 
з тим самим номіналом або символом). Якщо з цієї карти починається 
гра, поверніть її до банку та витягніть іншу карту.

ПРИМІТКА. Якщо хтось запідозрить, що гравець, який поклав шалену карту «Взяти 
4», порушив правило (тобто в нього є карта необхідного кольору), то цей хід можна 
оскаржити. У такому випадку цей гравець має показати гравцеві, що запідозрив 
порушення, свої карти. Якщо гравець дійсно порушив правила, він має взяти 4 карти 
з банку замість того, хто це запідозрив. Однак, якщо підозра не справдиться, той, хто 
запідозрив порушення, має взяти 4 карти з банку, а ТАКОЖ 2 додаткові карти (у сумі 
6 карти)!

Кінець гри
Кладучи у колоду свою передостанню карту, гравець повинен вигукнути «УНО!» 
(значить «один»), що свідчитиме про те, що у нього залишилася лише одна карта. 
Якщо гравець не встигає вигукнути «УНО!» і його спіймають до того, як наступний 
гравець почне свій хід, він бере з банку 2 карти.

Раунд завершується тоді, коли в одного з гравців закінчуються карти. Після цього 
підраховуються бали (див. розділ «ПІДРАХУНОК БАЛІВ»), і гра починається знову.

Якщо раунд завершується картою «Взяти 2» або шаленою картою «Взяти 4», 
наступний гравець повинен взяти 2 або 4 карти відповідно. Бали за ці карти також 
враховуються під час загального підрахунку.

Якщо до моменту вичерпання БАНКУ жоден гравець не залишився без карт, колода 
СКИДАННЯ перетасується, і гра продовжується.

Підрахунок балів
Гравець, який першим позбудеться своїх карт у раунді, отримає бали за всі карти, 
що залишилися в його супротивників. Нижче подано таблицю відповідності балів:

Усі карти з номерами (0–9) ....................... за номіналом карти
Карта «Взяти 2» .............................................. 20 балів
Карта «Зміна напрямку» ............................. 20 балів
Карта «Пропуск ходу» ................................. 20 балів
Шалена карта.................................................. 50 балів
Шалена карта «Взяти 4» ............................. 50 балів

Якщо жоден гравець не набирає 500 балів після завершення підрахунку, 
перетасуйте карти та почніть новий раунд.

Переможець
ПЕРЕМОЖЦЕМ стає той, хто першим набере 500 балів.

Інший спосіб підрахунку балів і 
визначення переможця
Підраховувати бали можна ще таким способом: після закінчення раунду, кожен 
гравець підраховує власні бали згідно з картами, які в нього залишилися. Коли один 
із гравців набере 500 балів, переможцем вважатиметься гравець із найменшою 
кількістю балів.

תכולה
1 אטב לולאה אחד

108 קלפים כדלקמן:
19 קלפים כחולים - 0 עד 9
19 קלפים ירוקים - 0 עד 9

19 קלפים אדומים - 0 עד 9
19 קלפים צהובים - 0 עד 9

8 קלפי "2+" - 2 מאלה בכחול, ירוק, אדום וצהוב
8 קלפי "היפוך" - 2 מאלה בכחול, ירוק, אדום וצהוב
8 קלפי "דילוג" - 2 מאלה בכחול, ירוק, אדום וצהוב

4 קלפים פרועים
4 קלפי "4+" פרועים

מטרת המשחק
היו השחקנים הראשונים להיפטר מכל הקלפים שלכם בכל סיבוב וקבלו נקודות עבור 

הקלפים שהיריבים שלכם עדיין מחזיקים. הנקודות בכל הסיבובים מצטברות, והשחקן 
הראשון שמגיע ל-500 נקודות מנצח.

הכנה
1. כל שחקן לוקח קלף; השחקן שמושך את המספר הגבוה ביותר מחלק (כל קלף עם סמל 

יש לספור כאפס).
2. המחלק מערבב ומחלק לכל שחקן 7 קלפים.

3. הניחו את יתרת החפיסה עם הפנים כלפי מטה כדי ליצור את ערימת המשחק.
4. הופכים את הקלף העליון של ערימת המשחק כדי להתחיל ערימת השלכה. הערה: אם 
הופכים את אחד מקלפי הפעולה (סמלים) כדי להתחיל את ערימת ההשלכה, ראו את 

'פעולות כרטיסי הפעולה' להוראות מיוחדות.

בואו נשחק
השחקן מצד שמאל של המחלק מתחיל במשחק.

בתורכם, עליכם להתאים קלף מהקלפים שבידכם לקלף שנמצא בראש ערימת ההשלכה, 
בין אם על ידי מספר, צבע או סמל (הסמלים מסמנים קלפי פעולה; ראו את 'פעולות כרטיסי 

הפעולה' להוראות מיוחדות).
לדוגמה: אם הקלף העליון על גבי ערימת הקלפים להשלכה הינו 7 אדום, על השחקן להניח 
קלף אדום או קלף עם ספרה 7 מצבע כלשהו. לחלופין, השחקן יכול להניח קלף פרוע (ראו 

את 'פעולות כרטיסי הפעולה').

אם אין לכם קלף המתאים לזה שעל ערימת ההשלכה, עליכם לקחת קלף מערימת 
המשחק. אם ניתן לשחק עם הקלף שמשכתם, מותר לכם להניח אותו באותו תור. אם לא, 

המשחק עובר לשחקן הבא בתור.

כמו כן, באפשרותכם לבחור שלא לשחק בקלף שמיש שנמצא בידכם. במקרה כזה, עליכם 
לקחת קלף מערימת המשחק. אם קלף זה שמיש ניתן להניח אותו באותו תור, אולם לא 

תוכלו לשחק עם קלף אחר שנמצא בידכם לאחר המשיכה.

פעולות קלפי הפעולה
קלף "2+" – כאשר שמים קלף זה, השחקן הבא חייב למשוך שני קלפים 

ומפסיד את התור שלו. ניתן לשים קלף זה רק על צבע תואם או קלף 
"2+" אחר. אם הופכים את קלף זה בתחילת המשחק, חל אותו הכלל.

קלף "היפוך" – כאשר שמים קלף זה, כיוון המשחק מתהפך (אם כרגע 
המשחק הוא לכיוון שמאל, המשחק הופך להיות בכיוון ימין, וההיפך). ניתן 

לשים קלף זה רק על צבע תואם או קלף "היפוך" אחר. אם פני הקלף 
הזה גלויים בתחילת המשחק, המחלק ישחק ראשון, והמשחק יעבור 

ימינה במקום שמאלה.

קלף "דילוג" – כאשר שמים קלף זה, "מדלגים" על השחקן הבא בתור (הוא 
מפסיד את תורו). ניתן לשים קלף זה רק על צבע תואם או קלף "דילוג" 
אחר. אם הופכים קלף "דילוג" בתחילת המשחק, "מדלגים" על השחקן 
שמצד שמאל של המחלק, כך שהשחקן לשמאלו של אותו שחקן מתחיל.

קלף פרוע – כאשר שמים קלף זה, אתם בוחרים את הצבע בו ימשיך 
המשחק (כל צבע, כולל הצבע בו שיחקו לפני שהקלף הפרוע הונח). מותר 

לשים קלף פרוע בתורכם אפילו אם אתם מחזיקים בידכם קלף שמיש 
אחר. אם הופכים קלף פרוע בתחילת המשחק, השחקן משמאל למחלק 

בוחר את הצבע בו ממשיכים לשחק.

קלף "4+" פרוע – כאשר שמים קלף זה, אתם בוחרים את הצבע בו ימשיך 
המשחק וגם השחקן הבא חייב למשוך 4 קלפים מערימת המשיכה ומפסיד 
את התור שלו. אבל יש קאץ'! מותר להשתמש בקלף הזה רק אם אין לכם 

קלף אחר ביד שלכם, שמתאים לצבע של ערימת ההשלכה (אבל מותר 
לשים קלף זה אם יש לכם מספר תואם או קלפי פעולה). אם הופכים את 

קלף זה בתחילת המשחק, החזירו אותו לחפיסה ובחרו קלף אחר.
הערה: אם אתם חושדים ששחקן שם קלף "4+" פרוע נגדך באופן לא חוקי (כלומר, יש לו קלף 
התואם לצבע ערימת ההשלכה), מותר לכם לאתגר את השחקן. השחקן שאותו אתגרתם חייב 

להראות לכם (המאתגרים) את הקלפים שלו. אם אשם, השחקן שאתגרתם חייב למשוך את 
ארבעת הקלפים במקומך. לעומת זאת, אם השחקן שאתגרתם לא ביצע פעולה בלתי חוקית, 

עליכם לשלוף את ארבעת הקלפים וגם שני קלפים נוספים (שישה סך הכל)!

היפטרות מכל הקלפים
כאשר אתם שמים את הקלף הלפני-אחרון שלכם, עליכם לצעוק "UNO" (כלומר "אחד") 

כדי להודיע שנשאר לכם רק קלף אחד ביד. אם לא תצעקו "UNO" ותיתפסו לפני 
שהשחקן הבא מתחיל את תורו, תיאלצו למשוך שני קלפים.

כאשר לא נותרו לשחקן קלפים, הסיבוב נגמר. מחשבים נקודות (ראו חישוב נקודות) 
והמשחק מתחיל שוב.

אם הקלף האחרון שהונח בסיבוב הוא קלף "2+" או "4+" פרוע, השחקן הבא חייב למשוך את 
2 או 4 הקלפים בהתאם. הקלפים האלה נכללים בספירה כאשר מחשבים את הנקודות.

אם לא נגמרו הקלפים לשום שחקן עד שערימת המשחק מתרוקנת, מערבבים את ערימת 
ההשלכה והמשחק ממשיך.

חישוב נקודות
השחקן הראשון שהצליח להיפטר מכל קלפיו בסיבוב מקבל נקודות עבור כל הקלפים 

שנותרו בידי יריביו כלהלן:

כל קלפי המספרים (0-9)............ כפי מספרם
2+ ..............................20 נקודות

היפוך ............................20 נקודות
דלג............................... 20 נקודות

פרוע.......................... 50 נקודות
4+ פרוע ......................50 נקודות

כאשר מחושב הניקוד בסופו של סיבוב ומתברר כי אף שחקן לא הצליח לאסוף 500 
נקודות, יש לערבב את הקלפים ולהתחיל סיבוב חדש.

לנצח במשחק
המנצח הוא השחקן הראשון שמשיג 500 נקודות.

חישוב ניקוד וניצחון חלופיים
דרך אחרת לחשב את הניקוד הינה לחבר באופן שוטף את הניקוד עבור כל שחקן בסופו של 

כל סיבוב. כששחקן משיג 500 נקודות, השחקן עם מספר הנקודות הנמוך ביותר הוא המנצח.

לשחקנים עיוורי צבעים
סמלים גרפיים מיוחדים נוספו לכל קלף כדי לסייע בזיהוי הצבע(ים) בקלף זה. דבר זה 

יאפשר לשחקנים עם כל סוג של עיוורון צבעים לשחק בקלות.

Zawartość
1 uchwyt
108 kart:
19 kart niebieskich – od 0 do 9
19 kart zielonych – od 0 do 9
19 kart czerwonych – od 0 do 9
19 kart żółtych – od 0 do 9
8 kart „Weź dwie” – po 2 w kolorach niebieskim, zielonym, czerwonym i żółtym
8 kart „Zmiana kierunku” – po 2 w kolorach niebieskim, zielonym, czerwonym i żółtym
8 kart „Postój” – po 2 w kolorach niebieskim, zielonym, czerwonym i żółtym
4 dzikie karty „Wybierz kolor”
4 dzikie karty „Wybierz kolor + Weź cztery”

Cel gry
Celem gry jest jak najszybsze pozbycie się wszystkich swoich kart w każdej rundzie i 
zdobycie punktów za wszystkie karty, które pozostaną w rękach innych graczy. Punkty 
zdobyte w kolejnych rundach są sumowane. Zwycięża gracz, który jako pierwszy 
zdobędzie 500 punktów.

Rozpoczęcie gry
1. Każdy gracz ciągnie kartę. Karty rozdaje gracz, który wyciągnie najwyższy numer 

(karty z symbolem traktowane są jako zerowe).

2. Osoba rozdająca tasuje karty i rozdaje po 7 kart każdemu graczowi.

3. Pozostałe karty z talii położone obrazkiem do dołu tworzą stos LOSOWANIA.

4. Górną kartę stosu LOSOWANIA należy odkryć i obok rozpocząć stos ROZGRYWKI. 
UWAGA: Jeśli stos ROZGRYWKI rozpoczyna któraś z kart specjalnych (z symbolem), 
należy postępować zgodnie ze wskazówkami zamieszczonymi w części FUNKCJE KART 
SPECJALNYCH.

Gra
Grę rozpoczyna pierwsza osoba na lewo od rozdającego.

Gracz ma za zadanie położyć na stosie ROZGRYWKI kartę ze swojej ręki, która ma taki sam 
numer, kolor lub symbol (symbolami oznaczone są karty specjalne opisane w części 
FUNKCJE KART SPECJALNYCH).
PRZYKŁAD: Jeśli na stosie ROZGRYWKI znajduje się czerwona 7, to gracz musi wyłożyć 
dowolną czerwoną kartę LUB 7 w dowolnym kolorze. Ewentualnie gracz może wyłożyć 
dziką kartę „Wybierz kolor” (opis w części FUNKCJE KART SPECJALNYCH).

Jeśli gracz nie ma karty, którą mógłby położyć na stosie ROZGRYWKI, musi wziąć kartę ze 
stosu LOSOWANIA. Jeśli wylosowana karta pasuje do karty na stosie ROZGRYWKI, gracz 
może nią zagrać w tej samej kolejce. W przeciwnym wypadku kolejka przechodzi na 
następną osobę.

Gracz może NIE zagrać kartą ze swojej ręki, nawet jeżeli mógłby ją wyłożyć. W takiej 
sytuacji gracz musi wziąć kartę ze stosu LOSOWANIA. Jeśli karta pasuje, to gracz może ją 
wyłożyć w tej samej kolejce, jednak po wylosowaniu nie może w tej kolejce zagrać inną 
kartą ze swojej ręki.

Funkcje kart specjalnych
Karta „Weź dwie” – Jeżeli gracz położy tę kartę, to następny gracz musi 
wziąć 2 karty ze stosu LOSOWANIA i traci kolejkę. Kartę tę można 
wyłożyć jedynie na kartę o takim samym kolorze lub na inną kartę „Weź 
dwie”. Jeśli karta ta zostanie odwrócona na początku rozgrywki, to działa 
w taki sam sposób, jak opisano powyżej.

Karta „Zmiana kierunku” – Po wyłożeniu tej karty zmienia się kierunek 
gry (jeśli dotychczas gra przebiegała w lewą stronę, to teraz będzie 
przebiegać w prawo i na odwrót). Kartę tę można wyłożyć jedynie na 
kartę o takim samym kolorze lub na inną kartę „Zmiana kierunku”. Jeśli 
karta ta zostanie odwrócona na początku rozgrywki, to grę rozpoczyna 
osoba rozdająca, a następnie gra toczy się w prawo, a nie w lewo.

Karta „Postój” – Jeżeli gracz położy tę kartę, to następny gracz traci 
kolejkę i ma „postój”. Kartę tę można wyłożyć jedynie na kartę o takim 
samym kolorze lub na inną kartę „Postój”. Jeśli karta „Postój” zostanie 
odwrócona na początku rozgrywki, to gracz znajdujący się na lewo od 
rozdającego zostaje pominięty, a grę rozpoczyna kolejna osoba po 
lewej stronie.

Dzika karta „Wybierz kolor” – Gracz, który wykłada tę kartę, ustala kolor, 
od którego będzie kontynuowana rozgrywka (dowolny kolor, także ten, 
który poprzedzał wyłożenie karty „Wybierz kolor”). Gracz może wyłożyć 
dziką kartę „Wybierz kolor” zawsze, nawet jeśli ma w ręku inną kartę, którą 
mógłby wyłożyć. Jeśli karta „Wybierz kolor” zostanie odwrócona na 
początku rozgrywki, to gracz znajdujący się na lewo od osoby rozdającej 
ustala kolor, od którego będzie kontynuowana rozgrywka.

Dzika karta „Wybierz kolor + Weź cztery” – Ta karta pozwala wybrać 
kolor, od którego ma być kontynuowana rozgrywka, a PONADTO 
powoduje, że kolejny gracz musi wziąć 4 karty ze stosu LOSOWANIA i 
dodatkowo opuszcza kolejkę. Ale jest haczyk! Gracz może wyłożyć tę 
kartę tylko wtedy, gdy NIE ma w ręku karty o takim samym KOLORZE co 
karta na stosie ROZGRYWKI (jednak gracz może wyłożyć tę kartę, jeśli ma 
pasujący numer lub kartę specjalną). Jeśli karta ta zostanie odwrócona 
na początku rozgrywki, to należy ją zwrócić do talii i wybrać inną kartę.

UWAGA: jeśli gracz przypuszcza, że jego poprzednik wyłożył kartę „Wybierz kolor + Weź 
cztery” wbrew zasadom (tj. gracz, który ją wyłożył, ma w ręku kartę o pasującym kolorze), 
to może rzucić mu wyzwanie. Podejrzewany gracz musi pokazać swoje karty graczowi 
rzucającemu wyzwanie. Jeśli podejrzewany gracz jest winny, wtedy to on, a nie kolejny 
gracz, musi dobrać 4 karty. Jednak jeśli podejrzewany gracz jest niewinny, to gracz 
rzucający wyzwanie musi wylosować 4 karty PLUS 2 dodatkowe karty (razem 6 kart)!

Kończenie rundy
Po wyłożeniu przedostatniej karty gracz musi krzyknąć „UNO” (czyli „jeden”), żeby 
poinformować innych graczy, że ma tylko jedną kartę. Jeśli gracz nie krzyknie „UNO!”, a 
inny gracz przyłapie go na tym przed rozpoczęciem kolejki następnej osoby, to 
przyłapany gracz musi wziąć dwie karty.

Kiedy jeden z graczy pozbędzie się wszystkich kart, runda się kończy. Po podliczeniu 
punktacji (szczegóły w rozdziale „LICZENIE PUNKTÓW”) gra rozpoczyna się od nowa.

Jeśli ostatnią wyłożoną kartą jest „Weź dwie” lub „Wybierz kolor + Weź cztery”, to kolejny 
gracz musi dobrać odpowiednio 2 lub 4 karty. Karty te liczą się do łącznego wyniku.

Jeśli do czasu wyczerpania całego stosu LOSOWANIA żaden z graczy nie pozbył się 
wszystkich kart, to należy potasować stos ROZGRYWKI i gra toczy się dalej.

Liczenie punktów
Gracz, który jako pierwszy w danej rundzie pozbędzie się kart, uzyskuje punkty za wszystkie 
karty, które zostały w rękach jego przeciwników. Punkty oblicza się następująco:

Wszystkie karty z numerami (0–9) ............. liczba punktów zgodna z cyfrą na karcie
„Weź dwie” ...................................................... 20 punktów
„Zmiana kierunku” ......................................... 20 punktów
„Postój” ............................................................. 20 punktów
„Wybierz kolor”................................................ 50 punktów
„Wybierz kolor + Weź cztery” ...................... 50 punktów

Jeśli po zsumowaniu punktów w danej rundzie żaden z graczy nie uzyskał 500 punktów, 
należy potasować karty i rozpocząć nową rundę.

Wygrana
ZWYCIĘŻA gracz, który jako pierwszy zdobędzie 500 punktów.

Alternatywny sposób obliczania punktów
Istnieje także inny sposób obliczania punktów: poprzez prowadzenie rejestru punktów za 
karty, które zostały graczom na końcu każdej partii. Zwycięża gracz, który ma najmniej 
punktów w momencie, gdy jeden z graczy osiąga 500 punktów.

Obsah
1 karabina
108 následujících karet:
19 modrých karet – 0 až 9
19 zelených karet – 0 až 9
19 červených karet – 0 až 9
19 žlutých karet – 0 až 9
8 karet Vezmi si dvě – vždy 2 modré, zelené, červené a žluté
8 karty Změna směru – vždy 2 modrá, zelená, červená a žlutá
8 karet Přeskoč – vždy 2 modré, zelené, červené a žluté
4 divoké karty
4 divoké karty Vezmi si čtyři

Cíl hry
Zbavte se v každém kole jako první všech svých karet a získejte body za karty, které 
zůstaly vašim soupeřům v ruce. Body za jednotlivá kola se sčítají a vyhrává hráč, který jako 
první dosáhne 500 bodů.

Příprava
1. Každý hráč si vezme kartu. Hráč, který si vytáhl kartu s nejvyšší hodnotou, rozdává 

(všechny karty se symboly mají hodnotu nula).

2. Rozdávající zamíchá balíček a rozdá každému hráči 7 karet.

3. Zbylé karty položí na stůl lícem dolů, čímž vznikne DOBÍRACÍ balíček.

4. Horní karta z DOBÍRACÍHO balíčku se otočí a vytvoří základ ODKLÁDACÍHO balíčku. 
POZNÁMKA: Pokud je první otočenou kartou z ODKLÁDACÍHO balíčku některá z 
akčních karet (se symbolem), postupujte podle zvláštních pokynů v části FUNKCE 
AKČNÍCH KARET.

A hra může začít
Hru začíná hráč po levici rozdávajícího hráče.

Když jste na řadě, musíte z ruky vynést kartu, která má stejné číslo, stejnou barvu nebo 
stejný symbol jako karta na vrchu ODKLÁDACÍHO balíčku (symboly označují akční karty, 
viz FUNKCE AKČNÍCH KARET).
PŘÍKLAD: Pokud je na ODKLÁDACÍM balíčku červená sedmička, musí hráč vynést nějakou 
červenou kartu NEBO sedmičku jakékoli barvy. Další možností je zahrát divokou kartu (viz 
FUNKCE AKČNÍCH KARET).

Pokud nemůžete zahrát kartu, která by odpovídala kartě na ODKLÁDACÍM balíčku, musíte 
si vzít jednu kartu z DOBÍRACÍHO balíčku. Pokud lze právě získanou kartu zahrát, může ji 
hráč použít ve stejném kole. V opačném případě je na řadě další hráč.

Můžete se také rozhodnout, že i když máte v ruce vhodnou kartu, NEBUDETE ji hrát. V 
takovém případě si musíte vzít kartu z DOBÍRACÍHO balíčku. Pokud lze tuto kartu hrát, 
můžete ji rovnou použít, ale nesmíte už zahrát žádnou další kartu z ruky.

Funkce akčních karet
Karta Vezmi si dvě – Když zahrajete tuto kartu, další hráč si musí vzít 2 
karty z balíčku a v tomto kole již nehraje. Tuto kartu lze zahrát pouze na 
kartu odpovídající barvy nebo na jinou kartu Vezmi si dvě. Pokud je karta 
otočena na začátku hry, platí stejné pravidlo.

Karta Změna směru – Když zahrajete tuto kartu, otáčí se směr hry 
(pokud se hraje směrem doleva, bude se od této chvíle hrát doprava, a 
naopak). Tuto kartu lze zahrát pouze na kartu odpovídající barvy nebo na 
jinou kartu Změna směru. Pokud je tato karta otočena na začátku hry, 
začíná hráč, který rozdával, a potom hra pokračuje směrem doprava 
namísto doleva.

Karta Přeskoč – Když zahrajete tuto kartu, další hráč „stojí“ (v tomto kole 
nehraje). Tuto kartu lze zahrát pouze na kartu odpovídající barvy nebo na 
jinou kartu Přeskoč. Pokud je karta Přeskoč otočena na začátku hry, hráč 
po levici hráče, který rozdával, „stojí“ a hru začíná hráč po jeho levici.

Divoká karta – Když zahrajete tuto kartu, můžete vybrat barvu, která se 
bude dále hrát (jakoukoli barvu včetně té, která se hrála před zahráním 
divoké karty). Když jste na řadě, můžete zahrát divokou kartu i tehdy, 
máte-li v ruce jinou kartu, kterou lze zahrát. Pokud je divoká karta otočena 
na začátku hry, barvu vybere hráč nalevo od rozdávajícího hráče.

Divoká karta Vezmi si čtyři – Když zahrajete tuto kartu, můžete vybrat 
novou barvu A NAVÍC si musí následující hráč vzít 4 karty z DOBÍRACÍHO 
balíčku a v tomto kole nehraje. Ale má to háček! Tuto kartu můžete 
zahrát pouze tehdy, když v ruce NEMÁTE jinou kartu stejné BARVY, jakou 
má horní karta na ODKLÁDACÍM balíčku (pokud máte jen kartu se 
stejným číslem nebo stejnou akční kartu, zahrát ji můžete). Pokud je 
karta otočena na začátku hry, vraťte ji do DOBÍRACÍHO balíčku a otočte 
jinou kartu.

POZNÁMKA: Pokud máte podezření, že divoká karta Vezmi si čtyři byla proti vám 
zahrána neoprávněně (tj. hráč má odpovídající kartu), můžete tohoto hráče vyzvat, aby 
ukázal karty. Vyzvaný hráč musí vyzyvateli ukázat, jaké má v ruce karty. Pokud se prokáže, 
že vyzvaný hráč kartu zahrál neprávem, musí si vzít 4 karty místo vás. Prokáže-li však 
vyzvaný hráč, že kartu zahrál právem, musíte si 4 karty vzít vy A NAVÍC 2 karty k tomu 
(celkem 6)!

Zakončení
Když zahrajete předposlední kartu, musíte vykřiknout „UNO“ (což znamená „jedna“), aby 
ostatní věděli, že už máte jen jednu kartu. Pokud „UNO“ nevykřiknete a některý ze spoluhráčů 
si toho všimne dřív, než začne hrát další hráč, musíte si dvě karty dobrat.

Jakmile se některý z hráčů zbaví všech svých karet, kolo končí. Sečtou se body (viz 
BODOVÁNÍ) a hra pokračuje dalším kolem.

Pokud je poslední zahranou kartou v kole karta Vezmi si dvě nebo divoká karta Vezmi si čtyři, 
musí si další hráč vzít 2, respektive 4 karty. Tyto karty se počítají do celkového součtu bodů.

Pokud dojdou karty v DOBÍRACÍM balíčku dříve, než se některý z hráčů zbaví svých karet, 
ODKLÁDACÍ balíček se znovu zamíchá a hra pokračuje.

Bodování
První hráč, který se zbaví svých karet, dostane body za všechny karty, které zůstaly v 
rukou soupeřům, podle následujících pravidel:

Všechny karty s čísly (0–9) ........................... Nominální hodnota
Karta Vezmi si dvě .......................................... 20 bodů
Karta Změna směru ....................................... 20 bodů
Karta Přeskoč ................................................... 20 bodů
Divoká karta ..................................................... 50 bodů
Divoká karta Vezmi si čtyři ........................... 50 bodů

Pokud po sečtení bodů za poslední kolo ještě žádný hráč nedosáhl 500 bodů, karty se 
zamíchají a hraje se další kolo.

Vítězství ve hře
VÍTĚZEM se stává hráč, který jako první získá 500 bodů.

Další možnosti bodování a podmínky 
vítězství
Bodovat je možné i tak, že se body sčítají každému hráči průběžně podle toho, které karty 
mu zůstanou na konci kola v ruce. Když někdo dosáhne 500 bodů, vyhrává hráč s 
nejnižším počtem bodů.

Obsah
1 karabína
108 nasledujúcich kariet:
19 modrých kariet – 0 až 9
19 zelených kariet – 0 až 9
19 červených kariet – 0 až 9
19 žltých kariet – 0 až 9
8 kariet Ťahať dve – po 2 v modrej, zelenej, červenej a žltej farbe
8 karty Zmeniť smer – po 2 v modrej, zelenej, červenej a žltej farbe
8 kariet Preskočiť – po 2 v modrej, zelenej, červenej a žltej farbe
4 žolíky
4 žolíky Ťahať štyri

Cieľ hry
Zbavte sa ako prvý hráč všetkých kariet v každom kole a získajte body za karty, ktoré 
zostanú protihráčom na ruke. Body z jednotlivých kôl sa spočítavajú a vyhráva ten hráč, 
ktorý ako prvý získa 500 bodov.

Príprava na hru
1. Každý hráč si vytiahne kartu. Hráč, ktorý si vytiahne najvyššie číslo, rozdáva (všetky 

karty so symbolom počítajte ako nulu).

2. Hráč, ktorý rozdáva, pomieša karty a každému hráčovi rozdá 7 kariet.

3. Zvyšok kôpky položte hornou časťou nadol a vznikne kôpka NA ŤAHANIE.

4. Horná karta kôpky NA ŤAHANIE sa otočí a stane sa prvou kartou kôpky na VYHADZOVANIE. 
POZNÁMKA: Ak sa pri odkrytí kôpky NA VYHADZOVANIE otočí akčná karta (karta so 
symbolom), pozrite si osobitné pokyny v časti FUNKCIE AKČNÝCH KARIET.

Poďme hrať
Hru začína osoba sediaca vľavo od hráča, ktorý rozdával karty.

Keď na vás príde rad, musíte priradiť vhodnú kartu zo svojej ruky k hornej karte kôpky NA 
VYHADZOVANIE, a to podľa čísla, farby alebo symbolu (symboly predstavujú akčné karty, 
pozrite si časť FUNKCIE AKČNÝCH KARIET).
PRÍKLAD: Ak je napríklad na kôpke NA VYHADZOVANIE vyhodená červená 7, hráč musí 
vyhodiť červenú kartu ALEBO 7 akejkoľvek farby. Hráč môže prípadne vyložiť žolíka 
(pozrite si časť FUNKCIE AKČNÝCH KARIET).

Ak nemáte kartu zodpovedajúcu sa s kartou na kôpke NA VYHADZOVANIE, musíte si potiahnuť 
kartu z kôpky NA ŤAHANIE. Ak vytiahnutú kartu môžete použiť, môžete ju vyhodiť ešte v tom 
istom kole. V opačnom prípade hra pokračuje ďalším hráčom, ktorý je na rade.

Môžete sa rozhodnúť NEPOUŽIŤ použiteľnú kartu, ktorú držíte na ruke. V danom prípade si 
musíte potiahnuť kartu z kôpky NA ŤAHANIE. Ak sa dá použiť, môžete ju vyhodiť ešte v tom 
istom kole, ale po potiahnutí karty už nemôžete vyhodiť inú kartu, ktorú držíte na ruke.

Funkcie akčných kariet
Karta Ťahať dve – po vyhodení tejto karty si nasledujúci hráč musí 
potiahnuť dve karty a jeho kolo sa preskočí. Karta sa môže použiť len na 
zodpovedajúcu farbu alebo inú kartu Ťahať dve. Ak sa vytiahne na 
začiatku hry, platí to isté pravidlo.

Karta Zmeniť smer – po vyhodení tejto karty sa mení smer hry (ak sa 
práve hrá smerom doľava, hra sa začne hrať smerom doprava a naopak). 
Karta sa môže použiť len na zodpovedajúcu farbu alebo inú kartu Zmeniť 
smer. Ak sa táto karta použije na začiatku hry, rozdávajúci hráč ide prvý 
a hrá sa potom zľava doprava namiesto sprava doľava.

Karta Preskočiť – po vyhodení tejto karty sa nasledujúci hráč „preskočí“ (na 
jedno kolo sa vynechá). Karta sa môže použiť len na zodpovedajúcu farbu 
alebo inú kartu Preskočiť. Ak sa karta Preskočiť použije na začiatku hry, hráč 
naľavo od rozdávajúceho hráča sa „preskočí“, hru teda začína hráč naľavo od 
preskočeného.

Žolík – po vyhodení tejto karty si musíte zvoliť farbu, ktorou bude hra 
pokračovať (akákoľvek farba vrátane farby v hre pred použitím žolíka). 
Žolíka môžete vo svojom kole vyhodiť aj vtedy, ak máte na ruke inú 
použiteľnú kartu. Ak sa žolík použije na začiatku hry, osoba naľavo od 
rozdávajúceho určí farbu, ktorou bude hra pokračovať.

Žolík Ťahať štyri – keď vyhodíte túto kartu, musíte vybrať farbu, ktorou 
bude hra pokračovať, PLUS nasledujúci hráč si musí zobrať štyri karty z 
kôpky na ŤAHANIE a na jedno kolo sa preskočí. Je tu však jeden háčik! 
Túto kartu môžete použiť len vtedy, ak na ruke NEMÁTE inú kartu 
zodpovedajúcu FARBE na kôpke NA VYHADZOVANIE (ale túto kartu 
možno použiť, ak máte zodpovedajúce číslo alebo akčnú kartu). Ak sa 
táto karta použije na začiatku hry, vráť ju do kôpky a vyber inú kartu.

POZNÁMKA: Ak máte podozrenie, že ste žolíka Ťahať štyri dostal proti pravidlám (napr. 
hráč má zodpovedajúcu farbu), môžete tohto hráča vyzvať. Vyzvaný hráč vám (teda 
vyzývateľovi) musí ukázať svoje karty na ruke. Ak sa ukáže, že je vinný, vyzvaný hráč si 
musí potiahnuť 4 karty namiesto vás. Ak je však vyzvaný hráč nevinný, musíte si 
potiahnuť 4 karty PLUS ďalšie 2 karty (spolu 6 kariet)!

Ukončenie
Keď vyhodíte predposlednú kartu, musíte zakričať „UNO“ (čo znamená „jedna“), čím 
oznámite, že vám ostala len jedna karta. Ak nezakričíte „UNO“ a odhalia vás skôr, než 
začne hrať ďalší hráč, musíte si zobrať dve karty.

Keď sa nejaký hráč zbaví všetkých kariet, kolo sa skončilo. Spočítajú sa body (pozrite si 
časť BODOVANIE) a hra sa môže začať odznova.

Ak posledná karta použitá z ruky je karta Ťahať dve alebo žolík Ťahať štyri, ďalší hráč musí 
ťahať 2 resp. 4 karty. Tieto karty sa započítajú do celkového bodovania.

V prípade, že sa minie kôpka na ŤAHANIE a žiaden hráč sa ešte nezbavil všetkých kariet, 
kôpka NA VYHADZOVANIE sa pomieša a hra pokračuje.

Bodovanie
Prvý hráč, ktorý sa v kole zbavil všetkých kariet, získava body za všetky karty, ktoré majú 
súperi na ruke, a to nasledovne:

Všetky karty s číslami (0 – 9) ........................ počet bodov určuje číslo na karte
Karta Ťahať dve ............................................... 20 bodov
Karta Zmeniť smer ......................................... 20 bodov
Karta Preskočiť ................................................ 20 bodov
Žolík ................................................................... 50 bodov
Žolík Ťahať štyri .............................................. 50 bodov

Ak sa po spočítaní bodov zistí, že nikto nedosiahol 500 bodov, pomiešajte karty a začnite 
nové kolo.

Víťazstvo
VÍŤAZOM je hráč, ktorý prvý nazbiera v hre 500 bodov.

Alternatívne bodovanie a výhra
Ďalší spôsob bodovania je viesť si priebežný počet bodov, ktoré má každý hráč na konci 
každého kola. Keď niektorý hráč dosiahne 500 bodov, vyhráva hráč s najmenším 
počtom bodov.

Tartalom
1 db karabiner
108 db kártyalap, az alábbi összetételben:
19 db kék lap: 0-tól 9-ig számozva
19 db zöld lap: 0-tól 9-ig
19 db piros lap: 0-tól 9-ig
19 db sárga lap: 0-tól 9-ig
8 db „Húzz kettőt!” kártya: 2-2 kék, zöld, piros és sárga lap
8 db irányváltó lap: 2-2 kék, zöld, piros és sárga lap
8 db „Kimaradsz!” lap: 2-2 kék, zöld, piros és sárga lap
4 db színválasztó lap 
4 db színválasztó „Húzz négyet!” lap

A játék célja
A cél elsőként megszabadulni az összes laptól mindegyik körben, és pontot szerezni az 
ellenfeleknél maradt lapokért. Az nyer, aki a körökben szerzett pontszámok összesítése 
szerint elsőként ér el 500 pontot.

Előkészületek
1. Mindegyik játékos húz egy-egy lapot. A legnagyobb számértékű lapot húzó játékos lesz 

az osztó (a szimbólumokkal rendelkező lapok nulla értékűnek számítanak).

2. Az osztó megkeveri a kártyákat, és mindegyik játékosnak oszt 7-7 lapot.

3. A maradék kártyákat pakliba rendezve le kell fektetni ábrával lefelé. Ez lesz a HÚZÓPAKLI.

4. A HÚZÓPAKLI felső lapját felfordítva a játékterületre kell tenni. Ez lesz a DOBÓPAKLI 
kezdőlapja. MEGJEGYZÉS: Ha valamelyik akciókártyát (szimbólumok) fordítjuk fel a 
DOBÓPAKLI kezdőlapjául, AZ AKCIÓKÁRTYÁK FUNKCIÓI című részben foglalt speciális 
utasítások lépnek érvénybe.

A játék menete
Az osztótól balra ülő játékos kezd.

Amikor sorra kerülünk, a DOBÓPAKLI tetején lévő lapnak megfelelő számú, színű vagy 
szimbólumú lapot kell dobnunk a lapjaink közül (a szimbólumok különleges lapokat 
jelképeznek, ezzel kapcsolatban lásd AZ AKCIÓKÁRTYÁK FUNKCIÓI című részt).
PÉLDÁUL: a DOBÓ paklin lévő piros 7-esre vagy piros lapot VAGY bármilyen színű 7-est kell 
tenni. Színválasztó kártyát is dobhatunk (lásd AZ AKCIÓKÁRTYÁK FUNKCIÓI című részt).

Ha nincs a DOBÓPAKLI tetején lévő lapnak megfelelő színű/számú/szimbólummal 
rendelkező lapunk, húznunk kell egy lapot a HÚZÓPAKLIBÓL. Ha kijátszható lapot 
húzunk, azonnal el is dobhatjuk. Ha nem, a következő játékos kerül sorra.

Mindig dönthetünk úgy, hogy NEM dobjuk el a kezünkben lévő kijátszható lapot, hanem 
húzunk egyet a HÚZÓPAKLIBÓL. Ha kijátszható lapot húzunk, azonnal el is dobhatjuk, 
azonban húzás után nem dobhatunk lapot a már kezünkben lévő lapok közül.

Az akciókártyák funkciói:
„Húzz kettőt!” kártya – ha ilyen lapot dobunk, a következő játékosnak 
húznia kell két lapot, és kimarad a körből. A lapot csak ugyanolyan színű 
vagy egy másik „Húzz kettőt!” lapra lehet dobni. Ugyanez érvényes, ha 
ilyen lapot fordítunk fel kezdőlapnak.

Irányváltó kártya – ha ilyen lapot dobunk, a játék iránya megfordul (ha 
éppen jobbról balra játszunk, a játék balról jobbra halad tovább, és 
fordítva). A lapot csak ugyanolyan színű lapra vagy egy másik irányváltó 
lapra lehet dobni. Ha ilyen kártyát fordítunk fel kezdőlapnak, az osztó kezd, 
és a bal oldali szomszédja helyett a jobb oldali szomszédja következik.

„Kimaradsz” kártya – ha ilyen lapot dobunk, a következő játékos 
kimarad (a körből). A lapot csak ugyanolyan színű lapra vagy egy másik 
„kimaradsz” lapra lehet dobni. Ha „kimaradsz” kártyát fordítunk fel 
kezdőlapnak, az osztó bal oldali szomszédja kimarad, és az ő bal oldali 
szomszédja jön.

Színválasztó kártya – ha ilyet dobunk, kiválaszthatjuk a következő színt 
a játékban (bármelyik színt, beleértve azt is, amelyiket a színválasztó 
kártya dobása előtt dobtak). Akkor is dobhatunk színválasztó lapot, ha 
más megjátszható lapunk is van. Ha színválasztó kártyát fordítunk fel 
kezdőlapnak, az osztó bal oldali szomszédja választ színt.

Színválasztó „Húzz négyet!” kártya – ha ilyen lapot dobunk, mi 
választhatunk színt PLUSZ a következő játékosnak négy lapot kell húznia a 
HÚZÓ pakliból, és kimarad a körből. Van azonban egy bökkenő! Csak akkor 
dobhatunk ilyen lapot, ha NINCS másik olyan kártyánk, amelynek a SZÍNE 
egyezik a DOBÓPAKLI tetején lévő lappal (abban az esetben azonban 
eldobhatjuk, ha van a DOBÓPAKLI tetején lévő lapon található számmal 
egyező számú kártyánk vagy akciókártyánk). Ha ilyen lapot fordítunk fel 
kezdőlapnak, vissza kell tenni a pakliba, és másik lapot kell húzni.

MEGJEGYZÉS: ha úgy véljük, hogy jogtalanul dobtak színválasztó „Húzz négyet!” lapot 
(azaz a játékosnak van egyező színű kártyája), kérdőre vonhatjuk a játékost. A kérdőre 
vont játékosnak meg kell mutatnia nekünk (annak, aki kérdőre vonta) a lapjait. Ha 
tényleg jogtalanul dobott ilyen lapot, nem a megkérdőjelező, hanem a kérdőre vont 
játékosnak kell húznia négy lapot. Ha azonban a kérdőre vont játékos jogosan dobott 
ilyen lapot, nekünk kell húznunk 4 PLUSZ 2 (összesen 6) lapot!

Kimenetel
Amikor eldobjuk az utolsó előtti lapunkat, azt kell mondanunk, hogy „UNO” (jelentése: 
„egy”), amivel jelezzük, hogy már csak egy lapunk maradt. Ha erről megfeledkezünk, és ezt 
észreveszik, mielőtt a következő játékos lapot húzna vagy dobna, húznunk kell két lapot.

Ha valakinek elfogynak a lapjai, vége a körnek. Mindenki megkapja a megfelelő számú 
pontot (lásd: PONTOZÁS), és új kör kezdődik.

Ha „Húzz kettőt!” vagy színválasztó „Húzz négyet!” lappal zárul a kör, a következő 
játékosnak rendre húznia kell két, illetve négy lapot. Ezek a lapok is beleszámítanak a 
pontok összesítésébe.

Ha a HÚZÓPAKLI elfogy, mielőtt valamelyik játékosnak sikerült volna megszabadulnia 
minden lapjától, meg kell keverni a DOBÓPAKLIT, és a játék úgy folytatódik, hogy ez lesz a 
HÚZÓPAKLI.

Pontozás
Akinek elsőként fogynak el a lapjai a körben, az alábbiaknak megfelelően pontokat kap 
minden olyan kártyáért, amely az ellenfelek kezében maradt:

Az összes számos lap (0–9) .......................... névértéke
„Húzz kettőt!” lap: .......................................... 20 pont
Irányváltó lap: ................................................. 20 pont
„Kimaradsz!” lap: ............................................ 20 pont
Színválasztó lap: ............................................. 50 pont
Színválasztó „Húzz négyet!” lap: ................ 50 pont

Ha a kör pontszámainak összesítése alapján egyik játékos sem ér el 500 pontot, meg kell 
keverni a paklit, és új kört kell kezdeni.

Ki nyeri a játékot?
Az a NYERTES, aki elsőként gyűjt össze 500 pontot.

Alternatív pontozás és a játék megnyerése
Úgy is pontozhatunk, hogy a kézben maradt lapoknak megfelelően minden kör végén 
feljegyezzük, hogy kinek-kinek hány pontja lett. Ilyenkor az nyer, aki a legkevesebb 
pontot gyűjti össze, mire valakinél összegyűlik 500 pont.

Conținut
1 inel de tip carabinieră
108 cărți, după cum urmează:
19 cărți albastre – de la 0 la 9
19 cărți verzi – de la 0 la 9
19 cărți roșii – de la 0 la 9
19 cărți galbene – de la 0 la 9
8 cărți „Ia două” – 2 albastre, 2 verzi, 2 roșii și 2 galbene
8 cărți „Schimbă direcția” – 2 albastre, 2 verzi, 2 roșii și 2 galbene
8 cărți „Stai o tură” – 2 albastre, 2 verzi, 2 roșii și 2 galbene
4 jokeri
4 jokeri „Ia patru”

Obiectivul jocului
Fii primul jucător care scapă de toate cărțile în �ecare rundă de joc și câștigă puncte 
pentru cărțile cu care rămân în mână adversarii. Se adună punctele de la toate rundele, 
iar primul jucător care ajunge la 500 de puncte câștigă.

Pregătirea jocului
1. Fiecare jucător trage câte o carte; jucătorul care trage cartea cea mai mare este dealerul 

(orice carte cu simbol se consideră zero).

2. Dealerul face cărțile și împarte câte 7 cărți �ecărui jucător.

3. Așază restul cărților cu fața în jos – acesta va � teancul DE LUAT.

4. Cartea de deasupra din teancul DE LUAT este întoarsă cu fața în sus pentru a deveni 
prima din teancul DE DECARTAT. NOTĂ: În cazul în care cartea care se întoarce cu fața 
în sus pentru a începe teancul DE DECARTAT este o carte de acțiune (cu simboluri), 
citește instrucțiunile speciale din secțiunea FUNCȚIILE CĂRȚILOR DE ACȚIUNE.

Să jucăm
Jucătorul din stânga dealerului începe jocul.

Când îți vine rândul, trebuie să găsești între cărțile tale una care să corespundă cu cartea 
de deasupra teancului DE DECARTAT �e la număr, �e la culoare, �e la simbol (simbolurile 
sunt cărți de acțiune, vezi FUNCȚIILE CĂRȚILOR DE ACȚIUNE).
EXEMPLU: În cazul în care cartea de deasupra teancului DE DECARTAT este un 7 roșu, 
jucătorul trebuie să pună jos o carte roșie SAU un 7 de orice culoare. De asemenea, 
jucătorul poate să pună jos un joker (vezi FUNCȚIILE CĂRȚILOR DE ACȚIUNE).

Dacă nu ai o carte corespunzătoare celei din teancul DE DECARTAT, trebuie să iei o carte 
din teancul DE LUAT. În cazul în care cartea pe care ai luat-o poate � jucată, o poți pune 
jos în aceeași tură. În caz contrar, păstrezi cartea și vine rândul jucătorului următor.

Poți alege și să NU joci o carte pe care o ai în mână, chiar dacă poate � jucată. În acest caz, 
trebuie să iei o carte din teancul DE LUAT. Dacă poate � jucată, cartea respectivă poate � 
pusă jos în aceeași tură, dar nu mai poți juca nicio altă carte din mână după tragere.

Funcțiile cărților de acțiune
Cartea „Ia două” – Când joci această carte, următorul jucător trebuie să 
ia 2 cărți de jos și își pierde tura. Această carte se poate juca numai peste 
o carte de aceeași culoare sau peste altă carte „Ia două”. Aceeași regulă 
se aplică și în cazul în care aceasta este cartea întoarsă la începutul 
jocului.

Cartea „Schimbă direcția” – Când joci această carte se inversează 
direcția de joc (dacă s-a mers de la dreapta la stânga, acum se va merge 
de la stânga la dreapta și viceversa). Această carte se poate juca numai 
peste o carte de aceeași culoare sau peste altă carte „Schimbă direcția”. 
Dacă această carte este întoarsă la începutul jocului, dealerul va � cel 
care începe jocul, iar direcția de joc va � de la stânga la dreapta.

Cartea „Stai o tură” – Când joci această carte, următorul jucător trebuie 
să stea o tură (își pierde rândul). Această carte se poate juca numai peste 
o carte de aceeași culoare sau peste altă carte „Stai o tură”. Dacă la 
începutul jocului este întoarsă cartea „Stai o tură”, se sare peste jucătorul 
din stânga dealerului, deci jocul va � început de jucătorul din stânga 
jucătorului respectiv.

Jokerul– Când joci această carte, poți alege culoarea cu care se continuă 
jocul (poți alege orice culoare, inclusiv culoarea dinainte de a � pus jos 
jokerul). Poți juca un joker când îți vine rândul chiar dacă ai în mână și 
altă carte care poate � jucată. Dacă la începutul jocului este întors un 
joker, jucătorul din stânga dealerului alege cu ce culoare se continuă 
jocul.

Jokerul „Ia patru” – Când joci această carte, poți alege culoarea cu care 
se continuă jocul, iar următorul jucător trebuie să ia 4 cărți din teancul 
DE LUAT și își pierde tura. Există însă o condiție! Poți juca această carte 
numai dacă NU ai în mână altă carte de aceeași CULOARE cu cartea din 
teancul DE DECARTAT (dar poți juca acest joker dacă ai cărți de același 
număr sau cărți de acțiune). Dacă la începutul jocului este întors acest 
joker, pune-l înapoi în teanc și alege o altă carte.

NOTĂ: Dacă bănuiești că un jucător a folosit ilegal împotriva ta un joker „Ia patru” (adică 
jucătorul avea o carte de aceeași culoare cu cartea de jos), poți contesta jucătorul 
respectiv. Jucătorul contestat trebuie să îți arate ție (contestatarului) ce cărți are. Dacă 
este vinovat, jucătorul contestat trebuie să ia de jos 4 cărți în locul tău. Dacă însă jucătorul 
contestat este nevinovat, tu va trebui să iei cele 4 cărți de jos, PLUS încă 2 cărți (în total 6)!

Încheierea rundei
Când joci penultima carte, trebuie să strigi „UNO” (care înseamnă „unu”) pentru a indica 
faptul că ai rămas cu o singură carte în mână. Dacă nu strigi „UNO” și ești prins înainte ca 
următorul jucător să își înceapă tura, trebuie să iei două cărți.

Runda se termină când unul dintre jucători rămâne fără cărți. Se calculează punctajul 
(vezi CALCULAREA PUNCTAJULUI), iar jocul reîncepe.

Dacă ultima carte jucată într-o rundă este cartea „Ia două” sau jokerul „Ia patru”, 
următorul jucător trebuie să ia de jos cele 2 sau 4 cărți. Aceste cărți se numără când se 
calculează punctajul total.

Dacă niciun jucător nu își termină cărțile înainte de a se epuiza teancul DE LUAT, se 
amestecă din nou teancul DE DECARTAT, iar jocul continuă.

Calcularea punctajului
Primul jucător care scapă de toate cărțile într-o rundă primește puncte pentru toate cărțile 
rămase la adversari, astfel:

Toate cărțile cu numere (0-9): ..................... valoarea este egală cu numărul cărții
„Ia două”: .......................................................... 20 de puncte
„Schimbă direcția”: ........................................ 20 de puncte
„Stai o tură”: ..................................................... 20 de puncte
Joker: .................................................................. 50 de puncte
Joker „Ia patru”: .............................................. 50 de puncte

După calcularea punctajului pentru runda respectivă, dacă niciun jucător nu a ajuns la 
500 de puncte, se amestecă din nou cărțile și se începe o rundă nouă.

Câștigarea jocului
CÂȘTIGĂTORUL este primul jucător care ajunge la 500 de puncte.

Mod alternativ de a calcula punctajul 
și de a câștiga
Un alt mod de a calcula punctajul este numărarea punctelor �ecărui jucător la sfârșitul 
�ecărei runde. Când unul dintre jucători ajunge la 500 de puncte, jocul este câștigat de 
jucătorul care are cel mai mic număr de puncte.
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