Zestaw kart do gry UNO

Celem gry jest uzyskanie 500 punktdéw przez gracza, lub druzyne. Punkty zdobywane sg, gdy
gracz pozbedzie sig wszystkich kart z reki, zanim zrobig to jego przeciwnicy.

PODSTAWY
Kazdy gracz otrzymuje 7 kart, pozostate karty lezg na $rodku stotu, koszulkami do gory.
Kartg z gory tali nalezy odwréci¢ i potozy¢ na stole, tak aby wszyscy ja widzieli.
Pierwszy gracz musi dobraé karte odpowiadajgcg taj na stole kolorem, numerem, lub
symbolem widniejgcym na goérze karty i przykry¢ nig poprzednig. Teraz nastepny gracz prébuje
w ten sam sposob dobra¢ karte do karty poprzedniego gracza. Pamietaj, ze Dzika karta zawsze
bedzie pasowa¢. Jezeli gracz nie moze dopasowa¢ zadnej karty, musi pobra¢ jedng z talii
i zagra¢ nig od razu, jezeli istnieje taka mozliwo$¢, lub dodaé jg do swojej reki, po tym
nastepuije tura kolejnego gracza.
W grze wystepujg takze karty specjalne, ktére pozwalajg odwréci¢ kolejno$¢ graczy,
pozbawi¢ jednego gracza kolejki, albo nakaza¢ graczowi pobranie konkretnej ilosci kart z talii.
Karty oznaczone sg w przejrzysty sposob, dzigki czemu, zaledwie kilka gier wystarczy,
by w petni przyswoi¢ sobie wszystkie zasady.

W talii znajduje sie 108 kart.
= 19 kart z cyframi od 0 do 9, koloru niebieskiego
. 19 kart z cyframi od 0 do 9, koloru czerwonego
. 19 kart z cyframi od 0 do 9, koloru zielonego
. 19 kart z cyframi od 0 do 9, koloru zéttego
. 8 kart oznaczonych symbolem ,+2” — 2 niebieskie, 2 czerwone, 2 zielone i 2 zoite
. 8 kart Odwrécenia, oznaczonych zakreconymi strzatkami — 2 niebieskie, 2
czerwone, 2 zielone i 2 zotte

= 4 Dzikie karty oznaczone symbolem ,+4”
= 8 kart Pominigcia, oznaczonych symbolem ,¢” — 2 niebieskie, 2 czerwone,
2 zielone i 2 zolte
. 4 Dzikie karty, oznaczone czterokolorowym kétkiem
ROZDANIE

Aby ustali¢ kolejnos¢ graczy, kazdy musi wyciagna¢ jedng karte z talii, liczg sig tylko karty
z numerami od 0 do 9, jezeli ktory$ z graczy wyciaggnie inng karte, musi jg odfozy¢ i wyciggngé
nastepng. Osoba z kartg o najwyzszym numerze zostaje rozdajgcym.

Rozdajacy tasuje i rozdaje karty, tak jak napisano w punkcie ,podstawy”. Gracze powinni
pouktada¢ karty w swoich rekach kolorami, uwazajac przy tym, aby nie pokazywa¢ ich innym
graczom.

Gre rozpoczyna osoba siedzgca na lewo od rozdajgcego.

Przyktad rozgrywki: Na stole lezy czerwona tréjka. Gracz na lewo od rozdajgcego moze
potozy¢ na stosie jakgkolwiek czerwong karte, lub tréjke dowolnego koloru
Jezeli pierwsza karta jest kartg specjalng:
. Dzika karta +4 — Odktadamy karte na spdd talii i bierzemy inng z goéry

. Dzika karta — Pierwszy gracz wybiera kolor, ktéry mu odpowiada i gra toczy
sie normalnie
. Karta +2 — Pierwszy gracz musi dobra¢ 2 karty, a jego kolejka jest pomijana
. Karta Odwrécenia — Gre zaczyna rozdajacy, a nastepny jest gracz po jego prawej
. Karta Pominigcia — Kolej gracza siedzacego po lewej stronie rozdajacego jest
pominigta
ROZGRYWKA

Gra toczy sig, a kazdy gracz stara si¢ dopasowaé karte z reki do tej lezacej na stole
kolorem, lub cyfrg przykrywajac swojg karta, karte poprzednika. W przypadku braku pasujgcych
kart, gracz musi pobrac¢ jedng z talii, ktérg mozesz zagra¢ jeszcze w tej rundzie, jesli pasuje
do tej lezacej na stole. W przeciwnym wypadku, kolejka idzie dalej, a karta zostaje dodana
do twojej reki. Gracz, ktéry jako pierwszy pozbedzie sie wszystkich kart, otrzymuje punkty (patrz
,system punktacji”) i zostaje zwyciezcg tego rozdania.

KARTY SPECJALNE
= +2 — Gdy karta ta zostanie zagrana, nastepny gracz zmuszony jest do pobrania
dwoch kart i porzucenia swojej kolejki. Efektéw tej karty nie mozna zniwelowac,
ktadac na niej innej kary ,+2”.

= Odwrécenie — Zagranie tg kartg powoduje odwrécenie kierunku kolejki, dopoki nie
zostanie zagrane kolejne Odwrdcenie.

. Pominigcie — Zagranie tg kartg powoduje, ze nastepny gracz traci kolejke.
Efektéw dziatania tej karty nie mozna zniwelowa¢ zagrywajac inng kartg
Pominigcia.

Pamietaj, ze po tym, jak karta specjalna zostanie zagrana, mozna do niej dopasowac inng karte
tego samego koloru, lub z tym samym symbolem.

Dzikie karty

Mianem Dzikich okresla sie karty koloru czarnego, mozna potozy¢ je na dowolng kartg.
Gracz ktadacy Dzikg karte na stos, ustala, jaki kolor bedzie musiat wytozy¢ gracz po nim (moze
to nawet by¢ ten sam kolor, co dotychczas).
Dzikg kartg mozna zagrac¢, nawet jezeli gracz ma inne karty, ktére mogtby wytozy¢

Dzika karta +4

Karta ta dziata jak zwykta Dzika karta, czyli mozna potozy¢ jg na kazdg karte i zazadac
dowolnego koloru, a ponadto, nastepny gracz zmuszony jest do dobrania 4 kart z talii.
UWAGA: Karty tej nie mozna uzy¢, jesli posiada sig inng kartg pasujacg kolorem do wytozonej.
Mozna nig gra¢ jednak, jesli posiadamy karte pasujgca numerem lub symbolem.
Pamietaj, Dzika karta nie posiada zadnego koloru, dopdki nig nie zagrasz.

Przyktad:
1. Na stole lezy czerwona czworka, nastepny gracz nie ma zadnych czerwonych
kart, ale ma niebieskg czwdrke. Moze zagra¢ Dzikg kartg +4.
2. Na stole lezy niebieska szostka, a nastepny gracz posiada niebieskie Pominigcie,
czerwong szostke i Dzikg karte +4. W takim przypadku gracz nie moze zagra¢
Dzikg kartg +4, ale moze wylozy¢ niebieskie Pominigcie, lub czerwong széstke.
3. Na stole lezy czerwona pigtka. Gracz nie ma zadnych czerwonych kart, ale ma
zwyktg Dzikg karte. Gracz moze wytozy¢ Dzikg karte + 4, poniewaz Dzika karta
nie posiada zadnego koloru, dopdki nig nie zagrasz.
Dzika karta +4, réwniez nie posiada zadnego koloru, dopdki nig nie zagrasz.

KONIEC ROZDANIA

Gdy ktérys z graczy wylozy swojg przedostatnig karte, musi powiedzie¢ ,UNO!” (co

znaczy ,jeden”). Jest to ostrzezenie dla reszty graczy, ze w nastepnej turze, moze zakonczy¢
gre. Jezeli gracz nie powie ,UNO", ktadgc swojg przedostatnig karte, inni gracze moga
go ztapac, a to oznacza, ze bedzie on musiat dobra¢ 2 karty z talii za kare.
Pamietaj, gracza mozna ztapa¢ dopiero po tym, jak potozy kartg, ale przed tym, jak nastgpna
osoba wykona swoj ruch. Po tym, jak nastepny gracz wykona swoj ruch, osoba, ktéra nie
powiedziata ,UNO” bedzie bezpieczna i nie bedzie musiata dobiera¢ kart, nawet jesli zostanie
ztapana.

Gdy ktory$ z graczy pozbedzie si¢ swojej ostatniej karty, rozdanie sie skonczy,
przyznawane sg punkty, karty zbierane (oprécz ostatnio zagranej) i ponownie tasowane i osoba
na lewo od zwyciezcy zostaje nowym rozdajgcym. Gra zaczyna sie na nowo. Jezeli karta
lezagca na stole (ostatnia zagrana w poprzednim rozdaniu) to +2, lub Dzika karta +4, gracz musi
dobra¢ stosowng ilo$¢ kart z talii, karty te zostang wliczone do punktaciji pod koniec rozdania.

Jezeli karty w talii skoncza sig, zanim ktéremus z graczy uda sie pozby¢ wszystkich kart
z reki, nalezy przetasowac¢ wszystkie karty ze stosu, précz ostatnio zagranej i potozy¢
je koszulkami do gory, tworzac w ten sposéb nowa talig.

LICZENIE | PRZYDZIELANIE PUNKTOW

Wszystkie karty od 0 do 9, warte sg liczbe punktéw odpowiadajacg cyfrze na karcie.
Wszystkie karty specjalne warte sg po 20 punktéw kazda.

Gdy gracz pozbedzie sie wszystkich kart z reki, reszta oséb zlicz punkty na podstawie
kart, ktére pozostaty w ich rekach. Nastepnie punkty te sg sumowana i cata pula zostaje
przyznana zwyciezcy. Wygrywa osoba, ktdra jako pierwsza zdobedzie 500 punktow.

Zasady opcjonalne: Gracze po skornczonym rozdaniu zliczajg punkty normalnie i przyznajg
je samym sobie. Gdy ktéry$ z graczy zdobedzie 500, lub inng okreslong wczesniej, liczbe
punktéw gra sie konczy. Wygrywa gracz, ktéry pod koniec gry ma najmniej punktow.

KARY

Jezeli ktory$ z graczy zasugeruje innemu, jakg karta powinien wytozy¢é w swojej kolejce,
podpowiadajgcy musi dobrac 4 karty z talii.

Jezeli gracz zagra Dzikg kartg +4, podczas gdy ma mozliwo$¢ wytozenia karty
0 pasujgcym kolorze, zostaje ukarany i musi dobra¢ 4 karty z talii. Jezeli kto$ wylozy Dzikg
karte +4, gracz ktéry musi dobra¢ 4 karty z talii i tylko ten gracz, moze kaza¢ przeciwnikowi
pokaza¢ karty w reku, by sprawdzié, czy nie miat karty o pasujgcym kolorze. Jezeli okaze sie,
Ze niestusznie podejrzewat przeciwnika, bedzie zmuszony do dobrania szesciu kart, dwdch
wynikajacych z dziatania Dzikiej karty +4 i dwie, za niestuszne oskarzenie. Jezeli okaze sie,
ze gracz miat karte o pasujgcym kolorze, Dzika karta + 4 wraca do jego reki, musi zagra¢ inng
kartg i dobra¢ 4 karty z talii za nieprzestrzeganie zasad gry.

PASOWANIE

Gracz nie musi wyktada¢ pasujacej karty, jesli nie ma na to ochoty, wtedy dobiera karte
z talii, tak jakby nie miat zadnych pasujgcych kart. Po dobraniu karty, mozna zagra¢ ta
i wylgcznie tg karta, jezeli pasuje oczywiscie.

Do czego przydaje si¢ pasowanie?

Dla przyktadu, jesli Twoj przeciwnik zagrat swojg przedostatnig kartg, byta to Dzika karta
i zazadat koloru czerwonego. Najprawdopodobniej jego ostatnia karta jest koloru czerwonego.
Masz na reku czerwong karte, ale nie chcesz by Twéj przeciwnik wygrat rozdanie w swojej
nastgpnym turze, wigc wyciggasz kartg z talii liczac na to, ze bedzie to Dzika karta, ktorg
bedziesz mégt zazgda¢ innego koloru.

GRA WE DWOCH, DRUZYNOWA | TURNIEJOWA
W UNO mozna gra¢ w dwie osoby, w takim przypadku jednak, kilka zasad ulega zmianie:

1. Karta Odwrécenia dziata jak Pominigcie.
2. Gracz, ktory wytozyt Pominigcie moze od razu zagra¢ nastepna karta.
3. Jezeli zagrasz kartg +2, Twoj przeciwnik dobiera dwie karty z talii i znéw

nastgpuje Twoja kolej. Tak samo dzieje si¢ w przypadku Dzikiej karty +4.
W reszcie przypadkéw obowigzujg normalne zasady gry UNO.
Grajac we czterech mozecie utworzyé¢ druzyny po dwie osoby. Trzeba usig$¢ naprzeciwko
swojego partnera. Jezeli ktérykolwiek z cztonkéw druzyny pozbedzie sie wszystkich kart,
druzyna wygrywa, a punkty sg przyznawane catej druzynie, nie za$ pojedynczej osobie.

Zasady opcjonalne:

Grajac w czwdrke, dopieraj sig w pary z kazdym z graczy po cztery rozdania (w sumie 12
rozdan). Pod koniec gracze sumujg wszystkie punkty, jakie udato mi si¢ zdoby¢é w réznych
druzynach. Dwie osoby z najlepszymi wynikami grajg p6zniej kilka razy ze sobg. Zwyciezca
tego pojedynku zostaje zwycigzcy catej gry.

Grajac w osiem o0s6b, rozgrywajcie jednoczes$nie dwa rozdania przy réznych stotach
i wymieniajcie si¢ partnerami, jak we wczes$niejszych zasadach, daje to w sumie 28 rozdan.

4,6,8,10 graczy: Jezeli kilka par chce gra¢ w UNO, mozna podzieli¢ sig nie na pary,
a na dwie przeciwstawne druzyny

Po zakonczeniu rozdania kazdy z graczy zlicza swoje punkty i dodaje je sam sobie. Ten,
kto jako pierwszy osiggnie 500 punktéw, odpada z gry, ta jednak toczy sie dalej miedzy resztg
oso6b. Gdy zostanie juz tylko dwéch graczy, pojedynkujg sie oni miedzy sobg, do chwili, az
ktory$ osiggnie 500 lub wigcej punktéw, wtedy za$ przegrywa, a jego przeciwnik zostaje
okrzyknigty zwyciezcg. (Twoércy gry UNO uwazajg te wariacje za najtrudniejszg i najbardziej
wymagajgca)

ZASADY DO ZAPAMIETANIA

1. Dzikie karty moga by¢ zagrane zawsze i kiadzione na wszystko.

2. Dzika karta +4 moze zosta¢ zagrana tylko, kiedy nie mamy w reku kart
pasujgcych kolorem do wytozonej.

3. Efekty karty +2, Dzikiej karty +4, czy Pominigcia nie mogg zostac

zneutralizowane poprzez wytozenie karty z takim samym symbolem. Efekty
dziatania kart specjalnych musza by¢ brane pod uwage, nawet jesli byta ona
ostatnig zagrang podczas rozdania (efekty przenoszone sg na nastgpne
rozdanie).

4. Mozesz dopasowywac karty kolorem, cyframi, lub symbolami.

5. Kiedy zagrasz Dzikg kartg lub Dzika kartg +4, mozesz zazgda¢ dowolnego koloru.
Moze to by¢ kolor, ktory juz znajdowat sie na stole, a nawet kolor, ktérego nie
masz na reku.

6. Kiedy pasujesz, mozesz zagra¢ dopiero co wyciggnieto kartg, ale nie innymi

z reki.

Dystrybucja: ZUH Kontext s.c. 1zabela Zawistowska, Konrad Zawistowski.
Ul. Hetmanska 10 / 15-727 Biatystok

c € Gwarancja: Gwarancja wazna 12 miesiecy od daty zakupu. Nie
obejmuje uszkodzen mechanicznych, badz zagubienia jakichkolwiek elementow.
Wszelkie uzywanie w celu niezgodnym z zatgczong instrukcjg nie bedzie podlegato
pod warunki gwarancyjne.

Uwaga: Gra moze zawiera¢ mate elementy, chroni¢ przed dzieémi ponizej 3 lat.
Po zakonczonej zabawie, pudetko z grg nalezy odtozy¢ w bezpiecznym miejscu,
w celu zminimalizowania ryzyka.
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