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ICINDEKILER:

112 Kart — 3 adet Joker Ozel Kart dahil (detaylar icin Aksiyon Kartlari béliimiine bakiniz).

AMAC:

Elinizdeki tim kartlardan ilk kurtulan oyuncu olmak.

HAZIRLIK:

1.Bir dagitici secin ve desteyi karistirin.

2.Her oyuncuya 7 kart dagitin. )

3.Kalan desteyi masanin ortasina KAPALI olarak yerlestirin. Bu, CEKME DESTESI'dir. )

4.CEKME DESTESI'nin en ust kartini acin ve ACIK olarak yanina koyun. Bu, ATMA DESTESI'ni
baslatir. Eger bu kart bir Aksiyon Karti ise, dikkate almayin ve bir sonraki karti acin.

5.Dagrticinin solundaki oyuncu oyuna baslar.

HAYDI UNO OYNAYALIM!

Sira sizdeyken, tiim kartlarinizdan kurtulmaya calisirsiniz ve ATMA DESTESi'ne BiR KART
oynarsiniz.

Eder elinizde eslesen bir kart varsa, onu Eder elinizde eslesen bir kart YOKSA, |
ATMA DESTESI'ne OYNAYABILIRSINIZ. CEKME DESTESI'nden BIR KART CEKIN.

1.Yeni cektiginiz kart oynanabiliyorsa
(yukariya bakin), hemen
oynayabilirsiniz.

2.Elinizde oynanabilir bir kart olsa bile,
oynamak yerine kart cekmeyi tercih
edebilirsiniz.

1.Bir karti yalnizca, ATMA DESTES/I’nin
en Ustindeki kartla en az bir 6zelligi
eslesiyorsa oynayabilirsiniz: rengi,
numarasl veya sembolu.

2.0ynadiginiz kart bir Aksiyon Karti ise,
ozel bir sey yapar! (Asagidaki Aksiyon
Kartlarina bakin)

Bir kart oynadiktan veya cektikten sonra, oyun siradaki oyuncuyla devam eder.

NOT: Eger CEKME DESTESI’'nde kart kalmazsa, ATMA DESTESI karistirilir ve yeni bir CEKME
DESTESI olusturulur.

“UNO!" DEMEK

Elinizde yalnizca 1 kart kaldiginda, diger oyuncular kazanmak Uzere oldugunuz konusunda
uyarmak icin “UNQO” diye bagirmalisiniz.

Ancak biri sizi fark eder ve sizden once “UNQO” derse (ve siradaki oyuncu turuna baslamadan
once), 2 kart cekmek zorundasiniz!

KAZANAN

Bir oyuncu son kartini oynadiginda kazanir. Kartlari karistirip tekrar oynama zamani!




AKSIYON KARTLARI

+2 Karti (Kart Cekme iki): Oynandi§inda, siradaki oyuncu 2 kart cekmek ve sirasini
kaybetmek zorundadir.

Yon Degistir Karti: Oynandiginda, oyunun yonu tersine doner. Eger oyun saat yoniinde
ilerliyorsa, artik saat yonunun tersine doner ve tam tersi.

Sira Atlama Karti: Oynandiginda, siradaki oyuncu sirasini kaybeder.

Joker Karti: Bu kart her seyle eslesir, yani ATMA DESTESI’'nde hangi kart olursa olsun
oynanabilir. Joker Karti oynadiginizda, oyunun devam edecedi rengi segcme hakkina da
sahip olursunuz.

+4 Joker Karti (Joker Kart — Dort Kart Cek): Bu kart her seyle eslesir, yani ATMA
DESTESI'nde hangi kart olursa olsun oynanabilir. Ancak bir sart vardir: Elinizde ATMA
DESTESI’nin rengini eslestiren HICBIR KART yoksa bu karti oynayabilirsiniz.

Egder oyuncu size itiraz ederse, ATMA DESTESI'nin rengiyle eslesen bir kartiniz olup
olmadigini dogrulamak icin tim elinizi gdstermek zorundasiniz — Joker kartlar da
eslesme sayilir.

e Eger renkle eslesen kartiniz YOKSA: itiraz eden oyuncu 4 yerine 6 kart ceker ve
sirasini kaybeder.

e Eger renkle eslesen kartiniz VARSA: SiZ 4 kart cekersiniz ve itiraz eden hig kart
cekmez.

Bu kart ayni zamanda bir Joker Kartidir, bu ytzden (herhangi bir itirazin sonucundan
bagimsiz olarak) oyunun devam edecedi rengi siz secersiniz.rhangi bir itirazin
sonucundan bagimsiz olarak oyunun devam edecegdi rengi segme hakkina da sahipsiniz.

Joker Karti — Elleri Karistir: Bu kart her seyle eslesir, yani ATMA DESTESi’'nde hangi
kart olursa olsun oynanabilir. Bu karti oynadiginizda asagidakileri yaparsiniz:

e Tum oyuncularin elindeki TUM kartlari toplayin ve birlikte karistirin.

¢ Dagiticinin solundaki oyuncudan baslayarak, kartlar oyunculara dagitin, kartlar
bitene kadar devam edin. Oyuncular baslangicta sahip olduklarindan daha fazla
veya daha az karta sahip olabilirler.

¢ Oyun, mevcut yonde oynanmaya devam eder.

Bir Joker — Elleri Kanstir karti oynadiginizda, oyunun devam edecegi rengi de secme
hakkina sahipsiniz.

Joker Ozellestirilebilir Kartlar: Oyunu karistirin ve kendi joker kurallarinizi olusturun!
Oyuna baslamadan once, bu kartlarin Gzerine (kursun kalemle) kendi 6zel kurallarinizi
yazma secenediniz vardir. Bu kart joker oldugu icin ATMA DESTESI'ndeki herhangi bir
kartla eslesir. Oynandidinda, kartin Gzerine yazilmis olan kurali uygulayin. Bir Joker
Ozgeltegtirilebilir kart oynadiginizda, oyunun devam edecedi rengi secme hakkina da
sahipsiniz.




JOKER OZELLESTIRILEBILIR KARTLARIN
KULLANIMI

iste 6zellestirilebilir kartlariniz icin birkac fikir baslangicr:

1.Siradaki oyuncu belirli bir renge sahip olana kadar kart cekmek zorundadir.
2.Siz haric herkes tim Joker kartlarini atmak zorundadir.
3.EgJer siradaki oyuncu kart oynayamazsa, CEKME DESTESI'nden 3 kart alir.

4.Fazladan bir tur oynayin.
5.Siradaki oyuncu, elinde tam olarak 7 kart olana kadar kart cekmek veya atmak zorundadir.

PUAN TUTMA (ISTEGE BAGLI KAZANMA
YONTEMI):

Bir ?ycjtl{ncu eli kazandiginda, rakiplerinin ellerinde kalan kartlara gore puan alir. Kartlarin degeri
soyledir:

e TUm sayi kartlan (0-9) — Uzerindeki deger
e Her Aksiyon Karti — 20 Puan
o (Sira Atlama, Yon Degistir, +2 Karti)
o Her Joker Karti — 50 Puan .
o (Joker, +4 Joker, Joker — Elleri Kanistir, Joker Ozellestirilebilir)

Iljer oyuncunun puanlarini elden ele siirekli takip edin. Bir oyuncu 500 puana ulastiginda, oyunu
azanir.

RENK KORU OYUNCULAR ICIN

Her karta, Gzerindeki rengi/renkleri tanimaya yardimci olacak 6zel grafik semboller eklenmistir.
Bu sayede, HERHANGI bir tir renk korligune sahip oyuncular oyunu kolayca oynayabilir!
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