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ZAWARTOSC:

112 kart — w tym 3 karty Dzika Do Wtasnych Zasad (szczegdty znajdziesz w sekcji Kart Akcji).

CEL GRY:

Badz pierwszym graczem, ktéry pozbedzie sie wszystkich kart ze swojej reki.

PRZYGOTOWANIE GRY:

1.Wybierz rozdajgcego i potasuj talie.

2.Rozdaj kazdemu graczowi po 7 kart.

3.Pozostatg talie potdz zakryta na srodku stotu. To bedzie Stos Dobierania.

4.0dkryj gorng karte ze Stosu Dobierania i potdz jg odkryta, aby rozpoczadé Stos Odktadania.
Jesli ta karta jest Kartg Akgcji, zignoruj jg i odkryj nastepng karte.

5.Gracz siedzacy po lewej stronie rozdajacego zaczyna gre.

ZAGRAJMY W UNO!

Podczas swojej tury starasz sie pozby¢ wszystkich kart, zagrywajgc JEDNA KARTE na Stos
Odktadania.

Jedli MASZ pasujaca karte w swojej rece, Jesli NIE MASZ pasujacej karty, DOBIERZ
mozesz JA ZAGRAC na Stos Odktadania. JEDNA KARTE ze Stosu Dobierania.

1.Mozesz zagrac karte tylko wtedy, gdy 1.Jesli nowa karta moie_byé zagrana
pasuje ona do gornej karty na Stosie (pa’grz wyzej), mozesz Jq teraz zagrac.
Odktadania pod wzgledem koloru, 2.Mozesz wybrac dobranie karty
numeru lub symbolu. zamiast zagrania, nawet jesli masz
2.Jedli zagrana karta jest Kartg Akgji, karte mozliwg do zagrania w swojej
wykonuje ona specjalne dziatanie! rece.
(patrz sekcja Kart Akcji ponizej)

Gdy zagrasz lub dobierzesz karte, gra toczy sie dalej z kolejnym graczem.

UWAGA: jesli w Stosie Dobierania zabraknie kart, przetasuj Stos Odktadania, aby utworzy¢
nowy Stos Dobierania.

WOLANIE ,UNO!"

W momencie, gdy masz tylko 1 karte w rece, musisz krzykng¢ ,UNQO”, aby ostrzec innych graczy,
ze jestes blisko wygrane;.

Jesli jednak ktos cie ubiegnie i zawota ,UNO” zanim ty to zrobisz (i zanim nastepny gracz
rozpocznie swoja ture), musisz dobrad 2 karty!

WYGRANA

Kiedy gracz zagra swojg ostatnig karte, wygrywa. Czas przetasowac karty i zagraé¢ ponownie!




KARTY AKCJI

Wez Dwie: Kiedy ta karta zostanie zagrana, nastepny gracz musi dobrad 2 karty i traci
swojg ture.

Zmien Kierunek: Kiedy ta karta zostanie zagrana, kierunek gry zostaje odwrdcony. Jesli
gra toczyta sie zgodnie z ruchem wskazdwek zegara, teraz toczy sie w przeciwnym
kierunku i odwrotnie.

Pomin: Kiedy ta karta zostaje zagrana, nastepny gracz traci swojg ture.

Dzika: Ta karta pasuje do wszystkiego, wiec mozesz jg zagrac niezaleznie od tego, jaka
karta lezy na Stosie Odktadania. Gdy zagrasz karte Dzika, wybierasz takze kolor, w
ktorym kontynuowana bedzie gra.

Dzika +4: Ta karta pasuje do wszystkiego, wiec mozesz jg zagrac niezaleznie od tego,
jaka karta lezy na Stosie Odktadania. Jest jednak haczyk: mozesz zagrac karte Dzika +4
tylko wtedy, gdy NIE MASZ ZADNEJ KARTY W RECE, KTORA PASUJE KOLorem DO
KARTY ZE STOSU ODKtADANIA. Kiedy ta karta zostaje zagrana, nastepny gracz ma 2
opcje: dobrac 4 karty i straci¢ swojg ture LUB rzuci¢ wyzwanie.

Jesli gracz rzuci ci wyzwanie, musisz pokazac mu catg swoja reke, aby potwierdzi¢, czy
masz karte pasujgca kolorem do karty ze Stosu Odktadania — karty Dzika rowniez sg
uznawane za pasujace.

¢ Jesli NIE masz karty pasujgcej kolorem: przeciwnik dobiera 6 kart zamiast 4 i traci
swojg ture.

e Jesli MASZ karte pasujaca kolorem: TY musisz dobrac 4 karty, a on nie dobiera
zadnej.

Ta karta jest réwniez kartg Dzikg, wiec wybiera

Dzika Przetasuj Rece: Ta karta pasuje do wszystkiego, wiec mozesz jg zagrac
niezaleznie od tego, jaka karta lezy na Stosie Odktadania. Kiedy zagrasz te karte,
wykonujesz nastepujgce czynnosci:

o Zbierz WSZYSTKIE karty z rak KAZDEGO gracza i potasuj je razem.

e Zaczynajac od gracza po twojej lewej stronie, rozdawaj te karty wszystkim graczom,
az zadna nie zostanie. Gracze mogg skonczy¢ z wiekszg lub mniejszg liczbg kart niz
mieli wczesniej.

e Gra toczy sie dalej w tym samym kierunku, w ktérym byta prowadzona.

Kiedy zagrasz karte Dzika Przetasuj Rece, wybierasz takze kolor, w ktérym gra bedzie
konty

Dzika Do Wtasnych Zasad: Urozmaic gre, tworzac wtasne dzikie zasady! Przed
rozpoczeciem gry masz mozliwosé zapisania (otdwkiem) wtasnych specjalnych zasad
na tych kartach. Ta karta jest kartg Dzika, wiec pasuje do kazdej karty na Stosie
Odktadania. Po zagraniu zastosuj zasade zapisang na karcie. Kiedy zagrasz karte Dzika
Do Wtasnych Zasad, wybierasz takze kolor, w ktérym gra bedzie kontynuowana.




KORZYSTANIE Z KART DO WELASNYCH ZASAD

Oto kilka pomystéw na twoje karty do wtasnych zasad:

1.Nastepny gracz musi dobierad karty, az trafi na okreslony kolor.

2.Wszyscy oprocz ciebie muszg odrzuci¢ wszystkie swoje karty Dzika.

3.Jesli nastepny gracz nie moze zagrac karty, dobiera 3 karty ze Stosu Dobierania.
4.Wez dodatkowa ture.

5.Nastepny gracz musi dobierac¢ lub odrzucad karty, az bedzie miat doktadnie 7 kart

PROWADZENIE WYNIKOW (OPCJONALNY
SPOSOB ZWYCIESTWA)

Kiedy gracz wygrywa rozdanie, otrzymuje punkty na podstawie kart pozostatych w rekach
przeciwnikow. Karty sg warte:

Wszystkie karty z numerami (0-9) — wartos¢ z karty
Kazda Karta Akcji — 20 punktow
e Pomin, Zmien Kierunek, Wez Dwie
Kazda Karta Dzika — 50 punktéw
e Dzika, Dzika +4, Dzika Przetasuj Rece, Dzika Do Wtasnych Zasad

Prowadz biezacy zapis punktow kazdego gracza od rozdania do rozdania. Gdy gracz osiggnie
500 punktdéw, zostaje zwyciezca.

DLA GRACZY Z DALTONIZMEM

Na kazdej karcie dodano specjalne symbole graficzne, aby pomdc w rozpoznawaniu jej
koloru(ow). Dzieki temu gracze z DOWOLNA forma daltonizmu moga tatwo grad!

@ = Czerwony % = Zétty A = Zielony B = Niebieski




