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Karetni hra

Obsah
168 karet

CiLHRY

Zbavte se jako prvni viech svych karet nebo vyfadte viechny ostatni hrace, dokud ve hfe nezlistanete jenom vy.

UNO SHOW EM NO MERCY™ V KOSTCE

Hraje se stejné jako klasické UNO® tak, Ze se snazite odhodit kartu se stejnou barvou, ¢islem nebo symbolem.
Pro zpestreni viak byla pfidana ctyfi specidlni pravidla a $est mimofadné silnych akénich karet (o nich vice
pozdéji). Jsou také dva zpUsoby, jak vyhrat — bud'se jako obvykle zbavite viech karet, nebo ze hry vyradite
viechny ostatni hrace (o tom opét vice pozdéji). Stéle plati, Ze jakmile budete mit v ruce posledni kartu,
musite vykfiknout,UNO!"

PRIPRAVA

1. Zvolte rozddvajiciho hrace a zamichejte karty. Tip: Ve hie je spousta karet, takze pokud se vam $patné
michaji, rozdélte bali¢ek mezi vice hract.

2. Kazdému hréci rozdejte 7 karet.
3. Zbyvajici karty polozte doprostied stolu LICEM DOLU. Tyto karty tvori DOBIRACI BALICEK.

4, Vrchni kartu DOBIRACIHO BALICKU otocte a polozte ji LICEM NAHORU, ¢imz vytvoiite ODKLADACI
BALICEK. Pokud je tato karta akéni karta, ignoruijte ji a otocte dalsi kartu.

5. Zacind hrac nalevo od toho, kdo rozddval, a déle se hraje po sméru hodinovych rucicek.

Pojdime hrat UNO®!

Béhem svych tah(i se postupné snazite zbavit viech svych karet tim, Ze na odkladaci bali¢ek odlozite vzdy JEDNU KARTU.

Pokud v ruce DRZITE odpovidajici kartu, miizete
ji ODHODIT na odkladaci balicek.
Pokud NEMATE odpovidajici kartu, MUSITE

.

si brat karty z dobiraciho balicku, DOKUD
NEZISKATE KARTU, KTEROU MUZETE
ZAHRAT. Poté tuto kartu zahrajte.

1. Kartu mlzete zahrat pouze tehdy, kdyz ma
alespon jeden stejny atribut jako vrchni karta
na odklddacim balicku: barvu, ¢islo ¢i symbol.

2. Pokud zahrajete ak¢ni kartu, stane se néco
zvlastniho!

(viz Akéni karty niZe)
Y AN J
Po skonceni vaseho tahu ve hie pokracuje dalsi hrac.
POZNAMKA: Pokud v dobiracim bali¢ku nezbyvaji z4dné karty, zamichejte odkladaci balicek a udélejte z
néj dobiraci balicek.

Zvolani,UNOY

V okamziku, kdy mate v ruce jiz pouze 1 kartu, musite zvolat, UNO" a upozornit tak ostatni hrace, ze mate
vitézstvi na dosah.

Pokud vés vsak predbéhne jiny hrac a zvola, UNO” dfive nez vy (a pted tim, nez za¢ne hrét dalsi hrac), musite
si 2 karty vzit!

Vitéz
Hré¢, ktery zahraje svou posledni kartu, vyhrava. Vyhravéte také v piipadé, Ze vsichni ostatni hraci vypadnou
ze hry (viz pravidlo Slitovéani). Zamichejte karty a hrajte znovu!

SPECIALNI PRAVIDLA

S¢itani - Pokud hrac pred vami zahraje kartu Vezmi si 2, 4, 6 nebo 10, mizete na ni poloZit kartu Vezmi si... stejné
nebo vyssi hodnoty. Pokud tak ucinite, hodnota karty, kterou jste zahrali, se piicte k celkovému poctu karet, které
si musi vzit nasledujici hrac. Pokud proti vam napfiklad nékdo zahraje kartu Vezmi si 4 a vy na ni pidate kartu Vezmi
si 6, nasledujici hrac si nyni musi vzit 10 karet (pokud viak nezahraje kartu Vezmi si 6 nebo vyssi — v takovém piipadé
se povinnost presouva na dalsiho hrace). Takto se pokracuje az do chvile, kdy néktery z hra¢t nemze zahrat kartu
Vezmissi..., jejiz hodnota je stejna nebo vyssi nez hodnota posledni zahrané karty. Tento hrac si pak musi vzit pocet
karet odpovidajici celkové hodnoté vech nahromadénych karet Vezmisi... Au!

Slitovani - Pokud ma néktery hrac v ruce 25 nebo vice karet, vypadava ze hry. Karty, které mél v ruce, ponechte
stranou, dokud bali¢ek nedojde a neni nutné jej znovu zamichat.

Karta s cislem 7 - Kdyz zahrajete Karta s ¢islem 0 - Kdyz zahrajete kartu
Z kartu s ¢islem 7 jakékoli barvy, MUSITE s tislem 0 jakékoli barvy, VSICHNI hréci
si vymeénit karty s jinym hracem dle musi predat své karty dalSimu hraci podle
7 vlastniho vybéru. Hra pokracuje podle aktudlniho sméru hry.
G

stavajiciho poradi.

S

Akéni karty

Vezmi si dvé: Dalsi hra¢ v poradi si musi vzit
2 karty a v tomto kole nehraje.

Preskoc: Nasledujici hrac jedno kolo nehraje.

Vezmi si ¢tyfi: Nésledujici hrac si musi vzit 4
karty a v tomto kole nehraje.

Zména sméru: Otoci se smér hry. Jestlize

se dosud hrélo po sméru hodinovych rucicek,
bude se odtedhrét proti sméru a naopak.
Pokud hrajete pouze ve dvou, druhého
hrace prreskocite a jste opét na tahu.

Odhod'vechny: Odhodte z ruky vSechny Vsichni stoji: Vichni ostatni hraci stoji a jste

9SS

karty, které maji stejnou barvu jako karta opét na tahu.
Odhod'viechny. Tyto karty navic umistéte
pod kartu Odhod viechny.
DIVOKE KARTY
24 Divoka karta Zména sméru a vezmi si 4: Otoci se smér hry. Dalsi hrac v novém sméru si musi vzit

4 karty a v tomto kole nehraje. Pokud hrajete pouze ve dvou, druhého hrace preskocite a 4 karty si
berete VY! Mlzete vSak vyuzit pravidlo scitani a pfesunout tak povinnost zpét na druhého hrace.

Divoka karta Vezmi si 6: Nasledujici
hra¢ si musi vzit 6 karet a v tomto kole
nehraje.

Divoka karta Vezmi si 10: Nasledujici hra¢
si musi vzit 10 karet a v tomto kole nehraje.

Divoka karta Barevna ruleta: Nasledujici hrac si zvoli barvu. Poté musi postupné odkryvat
karty z dobiraciho bali¢ku, dokud nenarazi na kartu této barvy (divoké karty se NEPOCITAJI).
Viechny odkryté karty si pak vezme do ruky a v tomto kole nehraje.

Pocitani bodii (alternativni metoda urceni vitéze)

Kdyz hrac vyhraje hru, ziské body podle karet, které zbyly v rukou ostatnim hractim.
Hodnota karet:

Viechny karty s €isly (0-9) .. .NominaIni hodnota
Vsechny barevné akéni karty. 20 bodt

- Pfeskoc, Zména sméru, Vezmi si 2, Vezmi si 4, Odhod'vsechny, Vichni stoji
Vsechny divoké akeni Karty.............eeeemummsssseeees 50 bodt

- Divokd karta Zména sméru a vezmi si 4, Divokd karta Vezmi si 6, Divokd
karta Vezmi si 10, Divokd karta Barevnd ruleta

Bonus za vyFazeni hraci:
250 bodU za kazdého hrace, ktery v pribéhu hry vypadl (karty, které mél v ruce, se neberou v potaz).

Scitejte body kazdému hréci z jednotlivych her. Vyhrava hrac, ktery ziska 1000 bodd.
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Kartyajaték

Tartalom
168 kartyalap

AJATEK CELJA

Légy te az els6, aki megszabadul a kezében lévé kartyaktol, vagy ebrudald ki a tobbieket a jétékbdl, és maradj te
az egyetlen résztvevo!

UNO NINCS KEGYELEM, DIGHEJBAN

Ugyanaz az alapjaték, mint a klasszikus, szineket, szamokat és szimb6lumokat parosité UNO® esetén, csak
az Gjabb izgalmakért 4 kiilonleges szabalyt és 6 szuperkemény akciokartyat is figyelembe kell venni (ezekrdl
késébb még sz6 lesz). Két médon is gyézhetiink: a hagyoményos médon, azaz gy, hogy megszabadulunk
az 0sszes kartyanktol, vagy gy, hogy megszabadulunk a tébbi jatékostol (errél is lesz sz6 a késébbiekben).
Mint mindig, ha mar csak egy kartya van a kezedben, azt kell mondanod, hogy ,UNO!".

ELOKESZITES
1. Valasszatok egy osztot, és keverjétek dssze a kartyakat. Tipp: Sok kartya van, igy ha gondot okoz a
keverés, probaljatok tobb jatékos kozott felosztani a paklit.
2. Minden jatékosnak osszatok 7 kartyat.
3. Afennmaradé kartyakat tegyétek LEFELE FORDITVA az asztal kézepére. Ez lesz a HUZOPAKLI.

4. Forditsd fel a HUZOPAKLI legfelsé kértyajat, és helyezd el FELFELE FORDITVA a DOBOPAKLI létrehozasahoz.
Ha ez a kdrtya akcidkartya, hagyd figyelmen kiviil és forditsd fel a kévetkez6 kartyat.

5. Azoszt6tdl balra iil6 jatékos kezd, a tobbi jatékosra pedig az dramutaté jardsanak megfeleld irdnyban keriil sor.

Jatsszunk UNO°®-t!
Amikor sorra keriilsz, probalj megszabadulni az 8sszes kértyadtél oly modon, hogy kijétszol EGY KARTYAT a dobépaklira.
f N )

Ha VAN egyez6 kartya a kezedben, akkor
MEGJATSZHATOD a dobépaklin.

Ha NINCS azonos kartyad, hiiznod KELL a
1. Csak akkor I{'étssh%ﬁz r\|:|e9t etgy,ka'lrsyét.khataz hiizépaklibél ADDIG, AMIG MEGJATSZHATO
megegyezik a aobopakli tetejen levo Kartya e i =
legalabb egy tulajdonségaval: szinével, szimaval KARTYATINEM I:IIUZOL'. Hamegvana
vagy szimbélumaval. kartya, jatszd is meg.

2. Haa megjatszott kartyad akciokartya, kiilénleges

képességekkel bir!

\_ (Idsd az akciokdrtydkat aldbb) JAQ Y,

A kordd ezutén véget ér, és a kdvetkez6 jatékoson a sor.
MEGJEGYZES: Ha a huizépaklibdl elfogytak a lapok, keverjétek Ujra a dobdpaklit, és legyen az az tj huizépakli.

Kialtsd azt, hogy,,UNO!”

Amint csak egy kartya maradt a kezedben, azt kell kidltanod, hogy,,UNO’, igy figyelmeztetve a tobbi jatékost
arra, hogy nyerésre éllsz.

Ha azonban valaki beel6z, és el6tted (és miel6tt a kdvetkez jatékos sorra kertilne) kiéltja, hogy ,UNO’,
huaznod kell két kartyat!

Gyozelem

Az a jatékos nyer, aki a legutolsé kértydjat is megjatssza. Masik lehetéségként az nyer, aki a tobbi jatékos kiesése
utan (lasd Kegyelem szabaly) egyediil marad a jatékban. Ideje megkeverni a kartyakat, és j jatékot kezdeni!

SPECIALIS SZABALYOK

Halmozas - Ha valaki megjétszik egy huzokartyat (+2, +4, +6, +10), akkor,halmozhatod” a biintetést tigy, hogy
megjétszod a kezedben Iévé ugyanolyan vagy magasabb értéki htizékartyat. Ha igy teszel, az altalad megjatszott
kartya hozzdadodik a biintetéshez, ami mar a soron kdvetkezd jatékost érinti. Példaul ha valaki lerak egy +4 htizokartyat,
rérakhatsz egy +6 hizokartyat, igy az utanad kovetkezé jatékosnak 10 kartyat kell felvennie (hacsak nem tud lerakni
egy +6 vagy magasabb értéki huzokartyat; ebben az esetben az Gutana kovetkezo jatékosé a blintetés). Ez addig
folytatodik, amig valaki nem tud lerakni egy olyan hizokértyét, amelynek az értéke megegyezik vagy magasabb a
legutdbb lerakott kartyaéval. Az adott jétékos kapja az addig felhamozott htizékartyakbol adédo biintetést. Jajj!

Kegyelem - Ha egy jatékosnak 25 vagy tobb kartyaja van kézben, akkor kiesik. Tedd félre az igy feleslegessé
valo kartyakat, amig a pakli el nem fogy, és ujra kell keverni.

0 tovabbadas - Ha barmilyen szinti 0
krtyat jatszol meg, az OSSZES jatékos
tovabb kell, hogy adja a kértyait az aktualis
sorrendben kdvetkezd jatékosnak.

7-es csere - Ha barmilyen szin(i 7-es

& kartyat jatszol meg, fel KELL cserélned
a kartydidat egy éltalad vélasztott

7 masik jatékossal. Ezt kdvetden a jaték
az aktudlis sorrendben folytatodik.

S

Akciokartyak

,Huzz négyet!” kértya: Ha a jatékos megjatssza,
a soron kovetkezo jatékosnak huznia kell
négy lapot, és egyszer kimarad a jatékbol.

4Huzz kett6t!” kartya: Az aktulis sorrendben
kovetkezd jatékosnak hiiznia kell két lapot,
és nem tehet le kartyat.

4Kimaradsz!” kdrtya: Ha a jétékos megjatssza,

4}2/\
\-/@0
a soron kovetkez6 jatékos egyszer kimarad
a jatékbal.
=
&
=

Jranyvalte” kartya: Ha a jatékos megjétssza,
a jaték irinya megfordul. Ha a jéték eddig az
éramutatd jarasaval megegyezd irdnyban
haladt, innentdl kezdve az dramutat6 jarasaval
ellentétes iranyban fog haladni, és forditva. Két
jatékos esetén azirdnyvaltoval a masik jatékos
kimarad a kdrbdl, és ismét te kovetkezel.
Mindenki kimarad: A tobbi jatékos kimarad,
igy ismét te jossz.

Dobd el az 6sszes kartyat: Dobd el az dsszes
olyan kértyadat, amely megegyezik a kartya
szinével. Az extra kartyakat tedd a Dobd el
az Osszes kartyat nev( kartya ala.

OV f

SZINVALASZTO KARTYAK

Szinvélasztd iranyvaltd ,huzz négyet”: A jaték iranyanak megforduldsa utan az uj iranynak
megfelel6 kovetkezd jatékos 4 lapot hiz, majd kimarad a korbdl. Két jatékos esetén a masik
jatékos kimarad, igy NEKED kell hiznod 4 lapot! A halmozési szabaly hasznalatdval dtadhatod
a biintetést a masik jatékosnak.

Szinvalasztd,,hizz hatot”: A soron kévetkezd A0 Szinvélasztd ,huizz tizet": A soron kovetkezd
jatékosnak huznia kell hat lapot, és egyszer : r jatékosnak huiznia kell tiz lapot, és egyszer
kimarad a jatékbol. ; kimarad a jatékbol.

e

Ok

Szinvalaszto szinrulett: A soron kdvetkezd jatékos valaszt egy szint. Ezt kovetden a huzépaklibol
addig kell felfednie lapokat, amig fel nem bukkan egy kértya a valasztott szinnel (a szinvalaszté
lapok NEM szamitanak). Ezutdn az &sszes felfedett kartyat felveszi a sajat lapjai kozé, és kimarad
az adott korbdl.

Eredmény vezetése (opcionalis gyézelmi modszer)

Amikor egy jatékos megnyer egy kort, az ellenfél kezében maradt kartyak alapjan kap pontokat.
A kartydk értéke a kovetkezé:

Az 65525 SZAMOS [aP (0-9) ..vvvvvvvveeervmmmmmssassrrsssseseessneens névérték
Barmilyen szines akciokartya ... 20 pont
- Kimarad, Irdnyvdlté, ,hizz kettét’, ,hizz négyet’; Dobd el az dsszes kdrtydt, Mindenki kimarad
Barmilyen szinvélaszt6 akciokartya
- Szinvdlaszté irdnyvdlté , hiizz négyet’, Szinvdlaszté ,hizz hatot’,
Szinvdlasztd irdnyvdlto ,hizz tizet’, Szinvdlaszto szinrulett
Bé a tobbi jatékos kiejtéséért:
250 pont T)inden egyes kiejtett jatékos utan koronként (a kiejtéskor az adott jatékosnal Iévé lapok nem
szamitanak).

Tartsd szdmon a jétékosok pontjait az egyes kérok sordn. Az a nyertes, aki eléri az 1000 pontot.

©2023 Mattel.
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Gra karciana

Zawartosc
168 kart

CEL GRY

Jako pierwszy gracz pozbadz sie wszystkich kart z reki lub wyeliminuj pozostatych graczy, az bedziesz jedynym
na placu boju.

UNO BEZ LITOSCI W SKROCIE

Gra sie tak samo jak w klasyczng gre UNO®, dopasowujac kolory, cyfry lub symbole. Jednak 4 reguty specjalne
i 6 supertrudnych kart specjalnych podkrecaja emocje (wiecej na temat kart i requt w dalszej czesci instrukgji).
S tez 2 sposoby na wygrana: mozna tradycyjnie pozbyc¢ sie wszystkich swoich kart albo pozby¢ sie wszystkich
graczy z gry (o tym tez wigcej w dalszej czesci). Tak jak w klasycznej wersji — gdy graczowi pozostanie tylko
jedna karta, musi zawotac,UNO!".

PRZYGOTOWANIE

1. Wybierzcie osobe rozdajaca i potasujcie karty. Uwaga: Kart jest bardzo duzo, wiec jesli macie problem
z tasowaniem, sprébujcie rozdzieli¢ talie miedzy kilku graczy.

2. Kazdy gracz powinien dostac 7 kart.
3. Utdzcie pozostate karty ZAKRYTE na srodku stotu. Utworza one stos LOSOWANIA.

4. Odkryjcie gérna karte ze stosu LOSOWANIA i potdzcie ja obok ODKRYTA na stole, aby utworzy¢ stos
ROZGRYWKI. Jedli jest to karta specjalna, pomincie ja i odwrdccie nastepna karte.

5. Gre rozpoczyna osoba po lewej od rozdajacego, a rozgrywka toczy sie zgodnie z ruchem wskazowek zegara.

Zagrajmy w UNO®!

Gracz probuje jak najszybciej pozby¢ sie wszystkich swoich kart. Podczas swojej kolejki wyktada JEDNA
KARTE na stos ROZGRYWKI.

e ) ( 2

Jesli MA pasujaca karte w reku, moze wytozy¢ ja
na stos ROZGRYWKI.

Jesli gracz NIE MA pasujacej karty, MUSI
dobierac karty ze stosu LOSOWANIA do
momentu, az WYCIAGNIE KARTE, KTORA

MOZE WYL0ZYC. Potem wyktada te karte.

1. Karte mozna wytozy¢ tylko wtedy, gdy odpowiada
ona co najmniej jednemu elementowi karty na
gorze stosu ROZGRYWKI, takiemu jak kolor,
cyfra lub symbol.

2. Jesli wytozona karta jest karta specjalna, ma
ona wyjatkowa funkcje.

\_ (Szczegoty w sekcji Karty specjalne). YA Y,

Gdy konczy sie kolejka gracza, gra kontynuowana jest od nastepnego gracza.
UWAGA: jeéli na stosie LOSOWANIA nie ma zadnych kart, trzeba przetasowac stos ROZGRYWKI, aby
utworzy¢ nowy stos LOSOWANIA.

Zawotaj:,,UNO!”

W momencie gdy gracz zostaje z tylko jedna kartg w reku, musi krzykna¢,UNO", aby da¢ zna¢ innym graczom,
ze szykuje sie do wygranej.

Jesli jednak ktos go przytapie i pierwszy zawota ,UNO” (ale przed rozpoczeciem kolejki nastepnego gracza),
gracz z jedna kartg musi dobrac 2 dodatkowe karty!

Wygrana

Gracz wygrywa po wytozeniu swojej ostatniej karty. Inna opcja wygranej: jesli pozostali gracze zostali wyeliminowani
zgry (patrz reguta, Litoscil”), wygrywa gracz, ktdry pozostat. Czas przetasowac karty i zacza¢ gre od nowa!

REGULY SPECJALNE

Sumowanie - Jesli ktos wytozy jedna z kart,Wez" (+2, +4, +6, +10), inny gracz moze ,.zsumowac” kary, wyktadajac
karte ,Wez" ze swojej reki, jesli ma ona taka sama lub wieksza wartos¢. Jesli to zrobi, ta karta sumuije sie ztaczng
kara dla kolejnego gracza. Jesli np. kto$ wytozy karte ,Wez cztery” przeciwko danemu graczowi, ten gracz moze
potozy¢ na niej swoja karte ,Wez sze$¢” - w ten sposob nastepny gracz w kolejce musi dobra¢ 10 kart (chyba
ze ma karte ,Wez sze$¢” lub taka z wyzszym numerem, wtedy kara przechodzi na jeszcze nastepnego gracza).
Trwa to tak dtugo, az ktos nie bedzie w stanie wytozy¢ karty o cyfrze rownej lub wiekszej od ostatniej zagranej
karty. Na takiego gracza spada kara ze wszystkich zsumowanych kart,Wez". Auc!

Litosci! - Jeli gracz zgromadzi 25 lub wigcej kart w reku, odpada z gry. Jego karty sg odktadane na bok do
czasu, az talia sie wyczerpie i trzeba ja bedzie przetasowac.

= Zamiana siédemki - Gdy gracz wytozy Zerowe przekazanie - Gdy gracz wytozy

& karte 7 dowolnego koloru, MUSI zamieni¢ karte 0 dowolnego koloru, KAZDY gracz

sie swoimi kartami zinnym wybranym musi przekazac swoje karty kolejnemu

7 przez siebie graczem. Rozgrywka toczy graczowi po sobie zgodnie z kierunkiem
/2

sie dalej w obecnej kolejnosci. rozgrywki.

Karty specjaine

Karta ,Wez cztery”: Nastepny gracz musi

Karta ,Wez dwie”: Nastepny gracz musi
wzigc 4 karty i traci swoja kolejke.

dobrac 2 karty i pominac kolejke.

Karta,Post6j”: Nastepny gracz traci swoj Karta, Zmiana kierunku": Zmienia sie kierunek
gry. Jesli rozgrywka toczyta sie zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, teraz bedzie kontynuowana
w kierunku przeciwnym do ruchu wskazowek
zegara (i odwrotnie). Gdy zostato tylko dwéch
graczy, karta,Zmiana kierunku” sprawia, ze
drugi gracz zostanie pominiety i gracz, ktéry
wylozyt te karte, ma jeszcze jedna kolejke.

Karta ,Wytéz wszystkie”: Gracz wykfada

Karta,Post6j dla wszystkich”: Wszyscy
gracze zostang pominieci, a gracz, ktory
wytozyt te karte, ma dodatkowa kolejke.

Wyt6z wszystkie”.

4@/\
\./@o i
ruch w obecnej kolejce. 2
\./g
> wszystkie karty w tym samym kolorze <

co karta,Wytdz wszystkie', ktdre trzyma

w rece. Umieszcza te karty pod kartg
-

= O

DZIKIE KARTY

24 Dzika karta,Zmiana kierunku + Wez cztery”: Zmienia kierunek gry, a nastepny gracz (po zmianie
kierunku) musi dobrac 4 karty albo straci kolejke. Jesli zostato tylko 2 graczy, karta pomija drugiego
gracza i zmusza gracza, ktory ja WY£OZYt, do dobrania 4 kart. Moze on uzy¢ reguty sumowania, aby
przenie$c kare z powrotem na drugiego gracza.

Dzika karta ,Wez szes¢”: Nastepny gracz
musi wzigc 6 kart i traci swoja kolejke.

Dzika karta,Wez dziesie¢”: Nastepny gracz
musi wzig¢ 10 kart i traci swoja kolejke.

Dzika karta ,Kolorowa ruletka”: Nastepny gracz wybiera kolor. Potem musi odkrywac pojedynczo
karty ze stosu LOSOWANIA, az trafi na karte tego koloru (Dzikie karty sie NIE licza). Nastepnie
doktada wszystkie odkryte karty do tych w swoim reku i traci kolejke.

Liczenie punktow (opcjonalny sposéb na ustalenie wygranej)

Gdy gracz wygra rozdanie, otrzymuje punkty na podstawie kart pozostatych w rekach jego przeciwnikéw.
Karty maja nastepujaca punktacje:

Wszystkie karty z numerami (0-9).
Karta specjalna dowolnego koloru .. ...20 punktéw

- ,Postdj’; ,Zmiana kierunku’; ,Wez dwie’; ,Wez cztery’; ,Wytéz wszystkie’; ,Postdj dla wszystkich”
Dowolna Dzika karta 50 punktow

” ”

- ,Zmiana kierunku + Wez cztery’; ,WeZ szes¢’; ,Wez dziesie¢’; ,Kolorowa ruletka”

liczba punktéw zgodna z cyfra na karcie

Bonus za wyeliminowanie rywali z gry:
250 punktéw za kazdego gracza wyeliminowanego z gry podczas rundy (ignoruj karty pozostate w ich reku
w momencie wyeliminowania).

Pamietaj, aby na biezaco zapisywac punktacje z kazdej rundy. Wygrywa gracz, ktéry jako pierwszy zdobedzie
1000 punktow.
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KapTouHas urpa

Copepiumoe
168 kapt

LLENb UTPbI

V136aBUTbCA OT CBOMX KapT paHblLUe 0CTa/bHbIX UrPOKOB N OCTaTbCA €AMHCTBEHHBIM UTPOKOM, HE BbIObIBLLNM 13 nrpbl.

05 MUTPE UNO HUKAKO# NOLLAABI™

3pech AeCTBYET TOT XKe NPUHLMM, YTO 1 B Knaccuyeckor nrpe UNO® ¢ KapTamu, coBnagatoLymmu no UBeTy, Lidpe
VNN CUMBOTY, HO Mbl 106aBINIM 4 0COGLIX NPaBINA U 6 KapT AeiiCTBIA, YTOBbI cAenaTb urpy 6onee cnoxHoi (06
3TOM uyTb No3xe). ECTb ABa cnocoba nobeauTh: Knaccuyeckuin cnocob, Mpu KOTOPOM HYKHO 136aBUTbCA OT BCeX
VIMEIOLLIMXCA Ha PyKaX KapT, 1 eLLe MOXHO BbIKVHYTb OCTalbHbIX UTPOKOB U3 Urpbl (M 06 3TOM ToXKe pacckaxem
Huxe). Kak Bceraa, Koraa y Bac Ha pyKkax 0CTaeTcA OfiHa KapTa, Bbl AOMKHbI KPUKHYTb "YHO!".

NOATrOTOBKA K UTPE
1. BblbepuTe paspatoLuero 1 nepetacyiiTe KapTbl. [oackaska. B 37011 Urpe MHOTO KapT, NO3TOMY e/ BaM CJIOXHO
nepeTacoBaTb WX cpasy, IonpobyiiTe pasaeniTb KONoAY Ha YacTy Mexay HECKONbKIMM UrpOKaMu.
2. Pa3paiiTe no 7 KapT Kax oMy UrpoKy.
3. Tonoxwe octasluvecs kapTbl JILIEBOVI CTOPOHOW BHIA3 B LierTpe cTona. 31 KapTbl 06pasytor UTPOBYHO KOMOZLY.

4. TepesepHuTe BepxHiolo kapty UTPOBOW KOJOAbI 1 nonoxute ee JIMLIEBOA CTOPOHOW BBEPX, uto6bi
obpasosatb KONOAY CBPOCA. Ecnm Bbl nepeBepHynu KapTy ENCTBIIA, NONOXITE ee 06PaTHO 1 NepeBepHiTe
CrieayloLLLyIo KapTy.

5. Wrpok cneBa ot cajaioLLero xoauT nepabiM. Mirpa NpofionKaeTca No YacoBow CTpeiKe.

Hauunaem urpy B UNO®!
B cBOI1 X071 Bbl AOMKHbI MOMbITaTbCA M36aBUTLCA OT BCeX KapT, copocvs OJIHY KAPTY B konopy copoca.
4 N N\
Ecnny Bac ECTb noaxopAwas Kapta, Bbl
moxete CBPOCUTD EE B Konopy cpoca. .
Ecnuy Bac HET noaxoasAuweii KapTbl, Bbl
i - [l0JIXKHbI TAHYTb KapTbl U3 UrpoBoii
. RapTy MOXHO COPOCUTD, eC/i OHa coBnagaeTt
C BepXHel KapToii KonoAbl cbpoca no LBeTy, konopbi /10 TEX TIOF, MOKA BAM HE
uMdpe nav cumBony. MOMAAETCA NOAXOAALLAA ANA UTPbI
2. Ecnu Bbl Urpaete KapTon eNCTBUIA, NpaBuia KAPTA. Tenepb caenaitre xop 3Toii KapToil.
MeHstoTca!
(Cm. pazden "Kapmei deticmauti” Huxe)
N J J

IMocne Toro, KaK Bbl COPOCUNN KapTy, HacTaeT ouepesib CeaytoLLero Urpoka.
MPUMEYAHWUE. Ecnn B UrpoBoii Konopie He 0CTanoch KapT, nepemeluaiite Konogy copoca v 06pasyiite HOBYtO
UrpOBYIO KONoAy.

Kpnuum "YHO!"

Kak TonbKo y Bac Ha pyKax OCTaHeTCA OfiHa KapTa, Bbl IOMKHbI KpUKHYTb "YHO', UTo6bl 1aTb 3HaTb OCTaNbHbIM
MrpoKam, uto Bbl 61113KI K nobese.

Ecnn ppyroii nrpok 3ameTuT, 4to y Bac ocTanach ofjHa KapTa, 1 npokpuuut "YHO" paHblue Bac (1 0 TOTO, Kak
CnefyioLLMiA UrPOK HAUHET CBOVA XOf), Bbl [JOMKHbI B3ATb 2 KapTb!

No6epna

Ecnv urpok copocun cBolo MOCNEHION KapTy, OH CTaHOBUTCA NobeauTenem. A eCiv Bce 0CTalbHble UrpOKM BbiObIM
13 Urpbl (cM. npaeuno "Munocepane”), nobexaaete Bbl. NepeTacyiite KapTbl 1 ChirpaiiTe elue pas!

0COBbIE MPABWIA

"CknappiBaHue" - Ecnv K1o-To ncnonb3yet kapty "Bozbmn" (2,4, 6 unu 10 KapT), Bbl MoxeTe "CnoxuTb" TpadHble
KapTbl, NCMoNb30BaB OAHY U3 CBOMX KapT "Bo3bMu" ¢ Takum e 1nv 6onee KpynHbIM umiciom. Ecnm Bbl 310 caenaerte,
1CNonb30BaHHas BaMi KapTa yBENMUMT oblLiee KOMUeCTBO TPadHbIX KapT cefytoLLero nrpoka. Hanpumep, ecin
KTO-TO UCMO/b30Ban KapTy "Bo3bMu 4" AnA Bac 1 Bbl MOXeTe NOOXUTL CBepXY KapTy "Bo3bmu 6', crepyiolemy
UrpoKy npupeTca B3ATb 10 KapT (HO eC/M 3TOT UrPOK MOXKET MUCMONb30BaTb KapTy "Bozbmu 6" nni 6onblue, KapTbl
6ynet 6paTb CeytoLLmil 33 HUM UrPoK). Tak NPOAOTKAETCA, NOKa KTO-TO 113 UFPOKOB He CMOXET NONOMXUTL KapTy
"Bo3bMU" Ha MCMONb30BaHHYIO KapTy € TaknM e Ui 6onee KPYNHbIM YMCIOM. TOT UrPOK OMKeH byaeT B3ATb Bce
LWTpadHble KapTbl N0 BCEM CIOMKEHHBIM KapTam "Bo3bmu'”. Byaet obuaHo!

"Munoceppaue" - Ecnu urpok cobepeT y ce6s 25 1 6onblue KapT, OH BbIObIBaeT 113 Urpbl. OTAOXITE KapTbl 3TOrO Urpoka
B CTOPOHY [0 MOMEHTA, KOTia 3aKOHUNTCSA KOJIOfA 1 €€ HyXHO ByaeT nepetacoBartb.

KapTbi geiictBuin

"O6meH Ha 7" - Koraa Bbl ucronb3yete
Kapty 7 nio6oro ugera, Bbl JO/MKHbI
BbIOPATH N11060T0 UrPOKA U NOMEHATHCA
C H/M CBOMMI KapTamu. 3aTem urpa
NPOAOIMKAETCA B MPEXHEM MOPAAKE.

"Mepexop Ha 0" - Koraa Bbl ucnonb3yete
Kapty 0 nto6oro LgeTa, BCE Mrpokn omkHbI
nepezaTb CBOU KapTbl CeflytoLLEMY UrPOKy
B Ouepean.

"Bo3bmu ABe": CnepytoLynii no ouepean
UrPOK OJIKEH B3ATb 2 KapTbl 11 NPONYCTUTL
CBOW X0,

"Mponyctu xoa™: lMpu ncnonb3oBaHUn
5TOV KapTbl CTIEAYIOLLMIA O OYePen NrpoK
MpOryCcKaeT CBOM Xop,.

"C6pocb Bee": CopockTe BCe MMeloLLmecs y Bac
KapTbl TOrO e LiBeTa, 4To 1 KapTa "Copoch Bee'.
TMonoxuTe AoNONHUTENbHbIE KAPTbI MO KapTy
"C6pocb Bee".

AUKUE

KAPTbI

"Bo3bmu yeTbipe": [pu ncnonb3osaHnm
3TOIA KapTbl CNIEAYIOLMIA UTPOK [IOMKEH
B3ATb 4 KapTbl 1 NPOMYCTUTb CBOIA XOf.

"CmeHn HanpaeneHue": Mpy ncrnonb3oBaHN1
37O/ KapTbl XOA4 WIPbl MeHAeTcA Ha
MPOTUBONONOXHbIiA. ECN B JaHHbI MOMEHT X0z
nepefaeTca Mo YacoBoli CTpenke, TO urpa
NPOAOMKAeTCA NPOTUB YacoBOW CTPenku
HaobopoT. Ecni rpoKoB ABOE, Npy 1CMoNb30BaHHH
KapTbl "CMeHU HanpaBneHe" Apyroii Urpok
MPOMYCKAET X0f, a Bbl XOAUTE eLLe pas.

"Bce nponyckatot xoA": Bce npouve urpoku
MPOMYCKAIOT XOf, @ Bbl XOAUTE ellie pa3.

Jinkana kapta "CMeHN HanpaBneHne 1 Bo3bmu 4": Xoa 1rpbl MEHAETCA Ha NPOTUBOMONOXHbIN,
NOTOM CIeAYIOLLMIA MO HOBOMY HanpaBMeHMio UrpoK HepeT 4 KapTbl 1 NPoMycKaeT cBor xog. Ecnn
MrPOKOB AABOE, MPU CMONb30BaHIM 3TOM KapTbl Bbl GepeTe 4 KapTbl! Bbl MOXeTe BOCMONb30BaTbCA
npasunom "CknaabiBaHue’, 4Tobbl NepeBecTy WTpad Ha APYroro Urpoka.

vkan kapta "Bo3bmu 6": Cnepyiowmin
UrpOK A0SKEH B3ATb 6 KapT 1 NponyCcTUTb
CBOWI X0A.

KapTbl 1 NPOMyCKaeT CBOWN XOf,.

Avkas kapta "Bo3bmu 10": Cnepyiowuii
UrpoK jomeH B3ATb 10 KapT 1 NponycTuTb
CBOWI X0A.

[lnkaa kapta "LiBeToBas pynetka": Cneaytowwmii urpok BbibmpaeT LgeT. [locne 3Toro Urpok
[IO/KeH MO Of{HOM PacKpbIBaTh KapTbl U3 UFPOBOIA KOMOAbI 10 TeX NOP, MOKa He HalaeT KapTy
HyXHoro LBeTa (ankne KapTbl HE cumTatotca). 3atem urpok 3abupaet cebe Bce pacKpbiTbie

MoacyeT 0uKoB (AONONHUTENbHBIN CNOCO6 onpepeneHus nobeguTens)

Korzia MrpoK BbIMrPbIBAET XOf, OH MOJMyUaeT OUYKM B 3aBICMOCTM OT KapT, OCTaBLUMXCA Y COMEPHIKOB.
KapTb! OLieH1BAIOTCA MO CefytoLyM NpaBuiam:

Bce KapTbl C LIUPPAMU (0-9) ooourmecererrerceereerenncsersessanns MOACYET MO HOMUHANBbHO CTOMMOCTU
KapTa fefCTBIN NIOOOTO LBETA wvveeeessmrrreessssrrnsseenns 20 OUKOB

- "Mponycmu xod', "CmeHu Hanpasnerue', "Boemu 2'; "Bo3bmu 4, "Copocs ece’; "Bce nponyckarom xod"
Jio6as KapTa fencTanii 50 oukoB

- ’ ’
[lukas kapma "CmeHu HanpaeseHue u 803bmu 4', dukas kapma "Bozbmu 6
dukas kapma "Bo3emu 10, dukas kapma "L{gemosas pynemka”

BoHyc AnA BbIGLIBLUNX UTPOKOB:
250 0YKOB Kax/oMy UrpoKy, BbIObIBLIEMY U3 UTPbl BO BPEMA CBOETO XOAa (B MOMEHT, KOTfia UrpoKi BbIObIBAIOT,
MMEIOLLMECH Y HUX KapTbl He YUYUTbIBAKOTCA).

BepuTe TeKyLLMiA NOACUET OYKOB KapT, KOTOPbIe OCTAOTCA Ha PyKax Y UrPOKOB nocnie Kaxaoro xofa. Kora oanH
1rpok Habmpaet 1000 04KOB, OH CTaHOBMTCA NobeauTenem.
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Kartova hra

Obsah
168 kariet

CIEL HRY

Ako prvy sa zbav vietkych kariet na ruke alebo vyhod ostatnych hracov z hry, kym nezostanes poslednym hracom.

HRA UNO SHOW EM NO MERCY™ V SKRATKE

Hré sa podobne ako klasicka hra UNO®, ¢ize priradovanim podla ¢isla, farby alebo symbolu, avsak do nej boli
pridané 4 Specidlne pravidld a 6 super naro¢nych akénych kariet, aby sme dali hre Smrnc (o tom viac neskar).
Vyhrat je mozné 2 spdsobmi: tradi¢nym sposobom sa zbav vietkych kariet na ruke alebo vyhod ostatnych hracov
zhry (opét, viac sa dozviete o chvilu). Ako vzdy, ked' mas poslednu kartu, musi$ zakricat,,UNO!".

PRIPRAVA NA HRU

1. Vyberte rozdévajliceho a pomiesajte karty. Tip: Hra sa s vela kartami, takze ak mate problém s ich
miesanim, rozdelte balicek medzi viacerych hracov.

2. Kazdému hracovi rozdajte 7 kariet.
3. Polozte zostévajuce karty LICOM NADOL doprostred stola. Tym vytvorite KOPKU NA TAHANIE.

4. Obratte vrchnd kartu na KOPKE NA TAHANIE a polozte ju LICOM NAHOR, ¢im vytvorite KOPKU NA
VYHADZOVANIE. Ak ide o akénu kartu, nevsimajte si ju a obratte dalsiu kartu.

5. Zacina hrac po lavici rozdavajlceho a hré sa v smere hodinovych ruciciek.

Podime hrat UNO®!
Ked pridete na rad, snazte sa zbavit vietkych svojich kariet tym, Ze na kopku na vyhadzovanie vyhodite JIDNU KARTU.
4 N N\

Ak MATE na ruke zhodndi kartu, moZete ju
VYHODIT na képku na vyhadzovanie.
Ak zhodnui kartu NEMAS, potiahni si karty

1. Kartu mézete vyhodit iba vtedy, ak sa s kartou zkopky na t'ah,a“ie !WM sl NEVY“AHNES
na vrchu képky na vyhadzovanie zhoduje aspon KARTU, KTORU MOZES VYHODIT. Potom
v jednej vlastnosti: farbe, ¢isle alebo symbole. kartu vyhod.

2. Ak ste vyhodili akénu kartu, ma Speciélnu dlohu!
(akcné karty ndjdete nizsie)

\ AN J

Po skonceni tvojho tahu v hre pokracuje nasledujuci hrac.

POZNAMKA: ak v Zrebovacej kopke nezostali ziadne karty, premiesajte odhadzovaciu kopku a vytvorte
novu zrebovaciu kdpku.

Vykrik ,UNO!
Vo chvili, ked' méte na ruke iba 1 kartu, musite vykriknut,UNO", aby ste ostatnym dali vediet, Ze idete vyhrat.

Ak si to viak niekto viimne a vykrikne ,UNO" skor ako ty (a skdr ako za¢ne hrat dalsi hrac), musis si potiahnut
2 karty!

Vitaz
Ked' hrac vyhodi svoju poslednu kartu, vyhrava. Ak st pripadne v3etci ostatni hraci vyhodeni z hry (pozri
pravidlo Zlutovanie), vyhravas. Cas pomiesat karty a hrat odznova!

SPECIALNE PRAVIDLA

Naskladanie - Ak niekto vyhodi kartu Tahaj (+2, +4, +6, +10), moZe$ trest,,naskladat” tym, Ze vyhodss z ruky kartu
Tahaj rovnakej alebo vysSej hodnoty. Ak tak spravis, karta, ktord si vyhodil/a pridé k trestu dalSieho hréca. Napriklad
ak niekto pred tebou vytiahne kartu Tahaj 4 a ty na fiu mozes vyhodit kartu Tahaj 6, dalsi hra¢ si bude musiet potiahnut
10 kariet (iba ak by vyhodil kartu Tahaj 6 alebo vysiu, v tom pripade by trest presiel na dalsieho hraca). Takto to
pokracuje, az kym niektory hra¢ nemé na ruke kartu Tahaj, ktord by sa rovnala alebo by bola vyssej hodnoty ako
posledna vyhodené karta. Tento hra¢ si nésledne preberie plny trest zo vietkych vyhodenych kariet Tahaj. Au!

Zlutovanie - Ak md hrac na ruke viac ako 25 kariet, vypadava z hry. Karty z ruky tohto hraca daj nabok dovtedy,
kym sa neminu karty z kopky na tahanie a nie je potrebné ich opét premiesat.

Prehodenie so 7 - Ked'vyhodis kartu 7

Z akejkolvek farby, MUSIS si prehodit karty

s hracom podfa svojho vyberu. Hra

7 potom pokracuje v aktudinom poradi.
o

Akéné karty

Posunutie s 0 - Ked vyhodis kartu 0 akejkolvek
farby, VSETCI hré¢i musia posundt karty na
ruke nasledujicemu hracovi v aktudlnom
smere hry.

S

Tahaj styri: ked'ju niekto vyhodi, dalsi hra¢
si musi potiahnut 4 karty a v tomto kole sa
preskoci.

Tahaj dve: dal3i hra¢ v poradi si musi
potiahnut 2 karty a v tomto kole sa
preskodi.

Preskoc: ked'ju niekto vyhodi, dalsi hra¢

*@/\
4
v poradi musi vynechat jedno kolo.
=
&
=

Zmena smeru: ked'ju niekto vyhodi, smer
hry sa otoci. Ak hra postupovala v smere
hodinovych ruciciek, teraz pdjde proti
smeru hodinovych ruciciek a naopak. Pri
hre o dvoch hracov karta zmena smeru
preskoci druhého hraca, takze si mozes
zahrat dalsie kolo.

Vyhod vsetky karty: Musi$ vyhodit vietky
karty na ruke, ktoré sa zhoduju s farbou
karty Vyhod vetky karty. Umiestni extra
karty pod kartu Vyhod'vsetky karty.

Preskoc vietkych: Preskoc vietkych hracov
a zahraj si dalsie kolo.

SOV B

Z0Liky
2 Zolik Zmena smeru Tahaj 4: Zme# smer hry, dal3i hra¢ v novom smere hry si musi potiahnut 4 karty
a vynechat kolo. Pri hre o dvoch hracov této karta preskoci druhého hraca a 4 karty si budes musiet
potiahnut ty! Mozes vyuzit pravidlo naskladania, a presundt tak trest na dalsieho hraca.
s

Zolik Tahaj 10: Dalsf hra¢ v poradi si musi
potiahnut 10 kariet a vynechat kolo.

Zolik Tahaj 6: Dal3i hra¢ v poradi si musi
potiahnut 6 kariet a vynechat kolo.

Zolik Farebna ruleta: Dalsi hrac si vyberie farbu. Nasledne musi otacat karty po jednom z kdpky
na tahanie, kym si nepotiahne kartu danej farby (Zoliky sa NEPOCITAJU). Vietky potiahnuté
karty si hra¢ necha na ruke a vynecha kolo.

Zapisovanie skore (volitelny spasob vitazstva)

Ked hrac vyhra hru, dostane body podla toho, kolko kariet zostalo na ruke jeho protivnikom.
Karty maju nasledovnu hodnotu:

Karty so vetkymi ¢islami (0-9) .. .nomindlna hodnota
Ak¢nd karta akejkolvek farby ... .20 bodov

- Presko¢, Zmena smeru, Tahaj 2, Tahaj 4, Vyhod vsetky karty, Presko¢ vsetkych
Akykolvek akény Zolik 50 bodov

- Zolik Zmena smeru Tahaj 4, Zolik Tahaj 6, Zolik Tahaj 10, Zolik Farebnd ruleta

Bonus sa vyhodenie hracov:
250 bodov za kazdého hréca, ktory bol vyhodeny z hry (ignoruj karty na hrécovej ruke v ¢ase jeho vypadnutia z hry).

Priebezne si zapisujte body kazdého hraca v jednotlivych hrach. Ked hra¢ dosiahne 1000 bodov, vyhréva.
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