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\ Card Game

108 Cards as follows:

19 Blue Cards — 0to 9

19 Green Cards — 0t0 9

19 Red Cards - 0to 9

19 Yellow Cards — 0to 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 first 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 first player to reach 500 points wins.

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 shuffles 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.

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, colour 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
colour 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

1 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 colour 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 colour or on another Reverse card. If this card
is turned up at the beginning of play, the dealer goes first, 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 colour 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 colour that
continues play (any colour including the colour 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 colour that continues play.

Wild Draw 4 Card — When you play this card, you get to choose the colour 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 COLOUR 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.

QEMNQIQ ]

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)!

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 reshuffled and
play continues.

The first 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)....

Draw Two............... ..20 Points
REVEISE......vviiiieeeiee e 20 Points
SKID. oot 20 Points
wild............ ..50 Points
Wild Draw Four...........ccoevvieiieiiiieeiies 50 Points

Once the score for the round has been tallied, if no player has reached 500 points, reshuffle the cards
and begin a new round.

Winning the Game

The WINNER is the first 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.
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~ Gra karciana

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 zéttych — od 0 do 9

8 kart,,Wez dwie” — po 2 w kolorach niebieskim, zielonym, czerwonym i z6ttym

8 kart ,Zmiana kierunku” — po 2 w kolorach niebieskim, zielonym, czerwonym i z6ttym
8 kart,Postdj” — po 2 w kolorach niebieskim, zielonym, czerwonym i z6ttym

4 karty ,Wybierz kolor”

4 karty ,Wybierz kolor + Wez cztery”

Cel gry

Celem gry jest jak najszybsze pozbycie sie wszystkich swoich kart w kazdej rundzie i zdobycie
punktéw za wszystkie karty, ktore pozostang w rekach innych graczy. Punkty zdobyte w kolejnych
rundach s3 sumowane. Zwycieza gracz, ktéry jako pierwszy zdobedzie 500 punktéw.

Przygotowanie do gry

1. Kazdy gracz ciagnie jedna karte. Karty rozdaje gracz, ktéry wyciagnie najwyzszy numer (karty z
symbolem traktowane sa jako zerowe).

2. Osoba rozdajaca tasuje karty i rozdaje po 7 kart dla kazdego gracza.
3. Pozostate karty z talii potozone koszulka do géry tworzg stos LOSOWANIA.

4. GOrng karte stosu LOSOWANIA nalezy odkry¢ i rozpoczac stos ROZGRYWKI. UWAGA: Jesli stos
ROZGRYWKI rozpoczyna ktdras z kart akcyjnych (z symbolem), nalezy postepowac zgodnie ze
wskazéwkami zamieszczonymi w czesci FUNKCJE KART AKCYINYCH.

Gre rozpoczyna pierwsza osoba na lewo od osoby rozdajacej.

Gracz ma za zadanie pofozy¢ na stosie ROZGRYWKI karte ze swojej puli, ktéra ma taki sam numer,
kolor lub symbol (symbolami oznaczone sa karty akcyjne; opis w czesci FUNKCJE KART AKCYJNYCH)
jak karta znajdujaca sie na wierzchu.

PRZYKEAD: Jesli na stosie ROZGRYWKI znajduje sie czerwona siddemka, gracz musi wytozy¢
dowolng czerwona karte LUB siddemke w dowolnym kolorze. Ewentualnie gracz moze wytozy¢ karte
"Wybierz kolor" (opis w rozdziale FUNKCJE KART AKCYJNYCH).

Jesli gracz nie ma karty, ktéra mégtby potozy¢ na stosie ROZGRYWKI, musi wzia¢ karte ze stosu
LOSOWANIA. Jesli wylosowana karta pasuje do karty na stosie ROZGRYWKI, gracz moze nig zagrac w
tej samej kolejce. W przeciwnym wypadku kolejka przechodzi na nastepna osobe.

Gracz moze zrezygnowac z zagrania kartg ze swojej puli, nawet gdyby mégt ja wytozy¢. W takiej
sytuacji gracz musi wzia¢ karte ze stosu LOSOWANIA. Jesli ta karta pasuje, to mozna jg wytozy¢ w tej
samej kolejce, jednak po wzieciu karty ze stosu LOSOWANIA nie mozna w tej kolejce zagrac inng
kart ze swojej puli.

Funkcje kart akcyjnych

Karta ,Wez dwie” — jezeli gracz potozy te karte, to nastepny gracz musi wzia¢
dwie karty ze stosu LOSOWANIA i traci kolejke. Karte te mozna wytozy¢ jedynie
na karte o takim samym kolorze lub na inng karte ,Wez dwie”. Jesi karta ta
zostanie wytozona na poczatku rozgryweki, to dziata w taki sam sposéb, jak
opisano powyzej.

»Zmiana kierunku” — po wyfozeniu tej karty zmienia sie kierunek gry (jesli
dotychczas gra przebiegata w lewa strone, to teraz bedzie przebiegac w prawo i
na odwrét). Karte te mozna potozyc jedynie na karte o takim samym kolorze lub
nainna karte ,Zmiana kierunku"”. Jesi karta ta zostanie wytozona na poczatku
rozgrywki, to gre rozpoczyna osoba rozdajaca, a nastepnie gra toczy sie w prawo,
aniew lewo.

Karta ,Postdj” — jezeli gracz potozy te karte, to nastepny gracz traci kolejke i ma
,postéj”. Karte te mozna potozy¢ jedynie na karte o takim samym kolorze lub na
inng karte ,Post6j”. Jesli karta,Postdj” zostanie wytozona na poczatku rozgrywki,
to gracz znajdujacy sie na lewo od rozdajacego zostaje pominiety, a gre
rozpoczyna osoba znajdujaca sie na lewo od tego gracza.

»Wybierz kolor” — gracz, ktéry wyktada te karte ustala kolor, od ktérego bedzie
kontynuowana rozgrywka (dowolny kolor, takze ten, ktéry poprzedzat wytozenie
karty ,Wybierz kolor”). Gracz moze wytozy¢ karte ,Wybierz kolor’, nawet, jesli ma
w swojej puli inng karte, ktéra mogtby wytozyc. Jesli karta ,Wybierz kolor”
zostanie odwrdcona na poczatku rozgrywki, to gracz znajdujacy sie na lewo od
osoby rozdajacej ustala kolor, od ktérego bedzie kontynuowana rozgrywka.

Karta ,Wybierz kolor + Wez cztery” — karta ta pozwala wybrac kolor, od
ktérego ma by¢ kontynuowana rozgrywka, a PONADTO powoduje, ze kolejny
gracz musi wzig¢ 4 karty ze stosu LOSOWANIA i dodatkowo opuszcza kolejke. Ale

to nie wszystko! Gracz moze wytozy¢ te karte tylko wtedy, gdy NIE ma w swojej
. puli karty o takim samym KOLORZE co karta na stosie ROZGRYWKI (jednak gracz
moze wytozy¢ te karte, jesli ma pasujacy numer lub karte akcyjna). Jedli karta ta
zostanie wytozona na poczatku rozgrywki, to nalezy ja zwrdci¢ do talii i wybra¢
inng karte.

QSO

UWAGA: Jesli gracz przypuszcza, ze jego poprzednik wytozyt karte ,Wybierz kolor
+ Wez cztery” whrew zasadom (t]. gracz, ktory ja wytozyt, ma w swojej puli
pasujaca karte), to moze rzuci¢ mu wyzwanie. Podejrzewany gracz musi pokazac
swoje karty graczowi rzucajacemu wyzwanie. Jesli podejrzewany gracz jest
winny, wéwczas to on, a nie kolejny gracz, musi wylosowac 4 karty. Jednak jesli
podejrzewany gracz jest niewinny, to gracz rzucajacy wyzwanie musi wylosowac
4 karty i DODATKOWO 2 karty (razem 6)!

Konczenie partii

Po wytozeniu przedostatniej karty gracz musi krzykna¢,UNO” (czyli, jeden”), zeby poinformowac
innych graczy, ze ma tylko jedna karte. Jesli gracz nie krzyknie,,UNO”, a inny gracz przytapie go na
tym przed rozpoczeciem kolejki nastepnej osoby, to przytapany gracz musi wzig¢ dwie karty.

Jesli jeden z graczy gracz nie ma juz zadnych kart, to dana runda sie koriczy. Po podliczeniu punktagji
(szczeg6ty w rozdziale ,0BLICZANIE PUNKTOW”) gra rozpoczyna sig od nowa.

Jedli ostatnia wytozong karta jest,Wez dwie” lub,Wybierz kolor + Wez cztery”, to kolejny gracz musi
dobra¢ odpowiednio 2 lub 4 karty. Karty te licza sie do facznego wyniku.

Jesli do czasu wyczerpania catego stosu LOSOWANIA zaden z graczy nie pozbyt sie wszystkich kart, to
nalezy potasowac stos ROZGRYWKI i kontynuowac gre.

Obliczanie punktow

Gracz, ktory jako pierwszy w danej rundzie pozbedzie sie kart, uzyskuje punkty za wszystkie karty,
ktdre zostaty w rekach jego przeciwnikéw. Punkty oblicza sie nastepujaco:

Wszystkie karty z numerami (0-9) .............. wartos¢ odpowiada liczbie punktéw.
ez dwie”.........oooeeeens ... 20 punktow
,Zmiana kierunku”.. ... 20 punktéw
JPOStOj".. ... 20 punktéw

Wybierzkolor”............... ... 50 punktéw
Wybierz kolor + Wez cztery”............cccoc... 50 punktow

Jedli po zsumowaniu punktéw w danej rundzie zaden z graczy nie uzyskat 500 punktéw, nalezy
potasowac karty i rozpocza¢ nowa runde.

ZWYCIEZA gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie 500 punktow.

Alternatywny sposdb obliczania pu

Istnieje takze inny sposéb obliczania punktéw — poprzez naliczanie kazdemu graczowi punktéw za
karty, ktdre zostaty mu w reku na koficu kazdej partii. Zwycieza gracz, ktéry ma najmniej punktéw w
momencie, gdy jeden z graczy osigga 500 punkt6w.
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\ KaptouHas urpa

108 KapT, KoTopble BKNIOYAIOT:

19 cunmnx KapT — o1 0 20 9

19 3eneHbix KapT — 010109

19 KpacHbIx KapT — 01 0 10 9

19 xentbix KapT — 01 0 40 9

8 KapT «B03bMMU fiBEe» — 110 2 CUHUX, 3€JIEHbIX, KPACHbIX U1 XKeNTbIX KapTbl
8 KapT «xof 06paTHO» — N0 2 CUHWX, 3eS1EHbIX, KPACHbIX 1 XKENTbIX KapTbl
8 KapT «nponycK Xofia» — N0 2 CUHIX, 3eIEHbIX, KPACHbIX U XKENTbIX KapTbl
4 «auKne» KapTbl

4 «puKne» KapTbl <BO3bMU YeTbIpe»

Llenb urpbi

Tbl JoMKeH NepBbIM U36aBUTLCA OT BCeX CBOMX KapT B KaX/A0M payHAe 1 HabpaTb 0UKM 3a KapTbl,
KOTOPble 0CTAaNNCb Ha pyKax y ApYrux urpokos. QUK 3a KaxAblil payH/ CKNaAbIBAOTCA U UTPOK,
HabpasLumil nepBbiM 500 0UKOB, BLINTPbIBAET.

Xopa virpbi

1. Kaxablil UrpoK BbITATUBAET NO OAHOI KapTe 13 Konofbl. Urpok, y KOTOpOro Ha pykax camas
CcTapLuasn Kapra, byaeT caaloLmm (Bce KapTbl C CUMBONAMMU CUMTAKOTCA 33 HOMb).

2. rpok, caalowwnii KapTbl, CAAET KaXAOMY UTPOKY Mo 7 KapT.

3.3aTem Konoaa € 0CTaBLUNMUCA KapTamu knapeTca py6awukoii Beepx. 31o KOJIOJA, u3 kotopoii
BEPYT KapTbl B X0fe Urpbl.

4. bepetca BepxHAa kapta u3 KOJIOAbI, nepBopaunBaetca n knapetca paaom ¢ Heid. OHa CTaHoOBUTCA
nepBoii kaptoii KOJIOAbI CBPOCA. MPUMEYAHMWE: Ecnu nepBoii kapToii 0Ka3blBaeTcA 0AHa U3 KapT
JeiicTBIiA (KapTa ¢ pucyHkom), cm. OYHKLIMI KAPT JENCTBUNM, rae conepxatcs 0cobble yKasaHus.

HaBan coirpaem!

rpa HaunHaeTcA no yacoBoii cTpenke. rpok, cneea ot CAatoLLLero, HaYMHaeT urpy.

Korna HacTynaet ouepespb Baiwero xopa, Bbl AOmKHbI HaiiTv KapTy 3 umeloLuxca y Bac Ha pykax,
KOTOpas COOTBETCTBYET BEpPXHell KapTe B CTOMKE ANA CKNajbiBaHNA OTbIFPABLLUX KAPT N0 HOMEPY,
LUBETY A PUCYHKY (PUCYHKIN UMEIOTCA Ha KapTax AeiicTauit; cm. OYHKLIMW KAPT IEACTBUI).
NPUMEP: Ecniv BepxHAs KapTa B CTONKe ANA CKNajblBaHWA OTbIFPaBLUMX KapT — KpacHas KapTa ¢
HOMEPOM 7, UTPOK JIOMKeH MON0XUTb B 3Ty CTONKY Ntobyto KpacHyto kapty WIN kapty ¢ Homepom 7
nio6oro geTa. Mnm urpok MoxeT cbirpatb [Iukoii kaptoii (cmotpu OYHKLIMU KAPT IEACTBNSA).

Ecnn y Teba Ha pyKax HeT KapT, KOTOPbIMM MOXHO CbIrpaTh, Tbl JoNKeH B3ATb KapTy u3 KONOAbI, n3
Kotopoit BEPYTCA kapTbl B xo4e urpbl. Ecin B3ATan KapTa cOOTBETCTBYeT Mo LBETY, Ludpe uim
cumeony Kapte u3 KOJIOAbl CBPOCA, eit MoxHo cbirpatb. Ecnu HeT, To Xop nepexoauT K
CnepytoLLemy Urpoky.

Tol Takke MoxeLwb HE copacblaTb KapTy, KoTopas cooTBeTCTBYeET BepxHeii kapTe KONIOAbI CBPOCA.
Ecnn Tbl Xouewwb nocTynuTb TakK, Tbl JOMKeH B3ATb HOBYH KapTy 13 KONObI, kotopyto BEPYT ana
NPOAOMKEHNA UTPbI. ECIN OHA NOAXOANMT ANA NPOAOIKEHNA UTPbI, Thl KNAAELLb ee Ha BePXHIO
kapty KONO/bl CBPOCA, Ho Tbl yxe He MMeeLLb NpaBa UCMOb30BaTb B 3TOT XOZ APYTYI0 KapTy u3
TeX, 4To y TebA UMEIOTCA Ha pyKax.

DOyHKLNN KapT AencTBus.

Kapra BbiTanu 2 KapTbl — Koraa Tbi cbirpaelub 3Toi KapToi, cneayownii
UrpoK bepeT ABe HOBble KapTbl U NPOMYCKaeT CBOI X0. ITOil KapToil MOXHO
XOAMTb Ha KapTy TOTO Xe LiBeTa UNu Apyryto KapTy «Bo3bMu ABe». Ecnu oHa
NOABNAETCA B CAMOM Hauane urpbl, NPUMEHAETCA TO e NpaBuno.

Kaprta CmeHun HanpaBnenue — Ecin Tbi cbirpaelub 1o KapToii, Xo4 Urpbl
CMEHUTCA Ha NPOTUBOMONOXHDIN (€C/IM Urpa AT CNpaBa HaneBo, TO X04
MEHAETCA Ha C1eBa HanpaBo U HaobopoT) IToil KapTO MOXHO XOAUT Ha KapTy
TOrO e LBeTa UK Apyryto KapTy «obpatHblit Xoa». Ecnu oHa noasnAetca B
CamMoM Hayare urpbl, NepBbIM XOAUT CAAIOLLMIA UTPOK, @ UTPa NPOAOMKaeTCA
UrPOKOM CMpaBa OT Hero, a He (N1eBa Kak 06bIuHo.

Kapra Mponyctu xop — Koraa Tbi cbirpaelub 3T0ii KapToii, CneayioLwmii Urpok
"nponyckaetca” (TepseT paBo X0Aa). ITol KapToil MOXHO X0AUTb Ha KapTy Toro
e LBeTa U ApYryto KapTy «nponyck xoaa». Eciv oHa nossnaetca B camom
Hauane Urpbl, UrpoK Cs1eBa OT CAAIOLLero NPoMycKaeT X0/, a HaYNHAeT Urpy
UrpoK CeBa Nocne Hero.

Ivkan kapta — Koraa Bbl xoauTe 310ii KapToii, Bbl MoXeTe BbIOMPaTH LBET
KapT, KOTOpbIil NpoZom«uT Urpy (no6oii UBET, BKNIOYas LBET UIpbl 0 TOFO, Kak
6bina pasbirpaHa Ankas Kapta). Tol MoXeTe cbirpaTb JIUKoil KapToii B CBOI X0A,
Jaxe ecnu y TebA ecTb Apyran Kapta, KOTopas MOXeT NPOAOMKUTL urpy. Ecnn
AVMKaA KapTa 0Ka3blBAETCA NepBOIi Pa3birpaHHOIl KapToil B Urpe, UTPOK CNeBa oT
CAAI0LLero Urpoka BbIGUPaeT LiBET KapT, KOTOPbIii NPOAOMKAET Urpy.

[lukas KapTa «<Bo3bMu YeTbipe» — Koraa Bbl xoauTe 31011 KapToii, Bbl
MOXeTe BblOupaThb LBET KapT, KOTOPbIii NPOJOMKMT UIpY, U KpOMe TOro
cneayowWwmnit IrPoK AOMKeH B3ATb 4 KapTbl U3 CTOMKYM HOBbIX KapT ANA UrPbl U
nponycTuTb CBOI X0A. OfHaKO, ecTb 34ecb 1 0HO "Ho"! Bbl MoxeTe
. 1CNoNb30BaTh 3Ty KapTy, TonbKo ecnn y Bac HET apyroii KapTbl Ha pykax,
KoTopas noaxoAut no LIBETY Kk BepxHeil KapTe CTONKY 0TbIrpaHHbIX KapT (Ho Bbi
MOXeTe UCNoNb30BaTh 3TY KapTy, ecnn y Bac ecTb Apyran Kapra,
COOTBETCTBYHLLAA N0 HOMepY Uy KapTa AelicTBuA). Ecnn oHa noAsnaetca B
CaMOM Havane Urpbl, 0Ha BO3BpaLLaeTcA B KONOAY v bepeTca Apyras KapTa.

QPEMYIQIS

MPUMEYAHUE: Ecnu Bam KaxkeTcs, uto npotiB Bac 6bina ncnonb3osaHa Ankas
KapTa «B03bMU YeTbipe» NPOTUB NPaBuN (Hanpumep, y 3TOr0 UrpoKa ecTb Apyran
COOTBETCTBYIOLLAA KapTa), Bbl AOMKHbI 33ABUTb 06 3TOM BCIYX. ITOT UrPoK 06A3aH
noka3atb Tebe cBOM KapTbl, KOTOpbIe Y Hero ecTb Ha pykax. Ecnn oH BuHoBeH, oH
BbITATUBAET 4 JONOSIHUTENbHbIE KAPTbI, @ HE Thl. HO €C/I OH HEBUHOBEH, Thi
BbITArMBaeTe 4 fononHutenbHble kapTbl MHOC ewe 2 (Bcero 6 kap)!

3aBepuieHmne urpbl

Koraa Tbl cbirpan cBoeil npeanocnefHeit KapToit, Tbl foMKeH 3akpuyatb "YHO" (uto 3HaumT "oguH"),
yT06bI AaTh 3HaTb, UTO y Te6A ocTanacb 0fHa Kapta. Ecnu Tl He npokpuyan "YHO" v 6bin noiimaH Ha
3TOM [0 TOT0, KaK CneAyloLnil UrpoK caenan ceoii XoA, Tbl fomxeH B3ATb 13 KOJIOJbI aBe KapTbl.

Koraa oauH 13 urpokos copocun Bce cBou KapTbl, payHA 3aBeplueH. Oukn noacunTbiBaoTCA (CMOTpU
MOACYET OYKOB) 1 urpa HauMHaeTCA CHOBa.

Ecnv nocneaHeii coirpaHHoii KapToii B payHAe okasanach BuitaHu 2 KapTbl unu Jlnkas kapta Bbitanu
4 KapTbl, CnepytoLWMin Urpok AomkeH B3ATb 13 KONOJIbl aBe unu yeTbipe KapTbl COOTBETCTBEHHO.
T KapTbl 3aCUUTBIBAIOTCA NPU NOACYETE OUYKOB.

Ecnv Hukto n3 UrpokoB He 136aBuUNCA 0T BCEX CBOMX KapT K TOMY MOMEHTY, KaK 3aKOHUMNUCb BCe

KkapTbl B KOJOAIE, To cTonka kapt KOMOJbI CEPOCA nepetacoBbiBaetca u cratosutcs KONOAOM, u3
Kotopoit BEPYTCA kapTbl B X04e Mrpbl, M Urpa NPoAOIKAETCA.

Moacuer ouKkoB.

MFpOK, KOTOpbII NepBbIM B payHae CﬁpO(VIJ'I BC€ CBOW KapTbl, NONYyYaeT OUKK 3a BCE KapTbl, KOTOPbIE
0CTaNNCb Ha pyKaxX'y 0CTanbHbIX UTPOKOB, NO CneAyLnM npaBuiam:

Bce KapTbl c uudpamu (0-9).......cceveenvrrrnne NoACyeT No Luudpam Ha KapTax
BOITAHN 2 KAPTBI....eeeeieeee e 20 oukoB
CMeHM HanpaBNeHMe..............ccceeveeeeunennne 20 oykoB
MponycTn xo4 ... 20 oukoB
JINKAA KAPTa ..o 50 oukoB
[lukas KapTa BbITAHN 4 KAPThl......cvvvveennes 50 oukoB

locne noacueTa 04KoB, eC/IN HUKTO He Haﬁpan 500 oukoB, KapTbl N€PETACOBbIBAOTCA N Urpa
npoAaosixaetca.

Mo6eputenn urpbl

MOBEAUTENEM cTaHOBUTCA TOT UTPOK, KTO NepBbiM HabepeT 500 04KoB.

AnbrepHaTNBHbDII CNOCO6 NoACYETa OYKOE

Ewe oanH cnocob nopcueTa 0uKoB - TeKyLLMil NOACYET 0UKOB KapT, KOTOPble 0CTAIOTCA Ha pyKax y
UrPOKOB B KOHLIe KaxA0ro payHaa. Koraa oavn u3 urpokos Habpan 500 04KOB, TOT UFPOK, Y KOTO
MeHbLLE BCET0 0YKOB N0 0CTABLUMMCA Ha pyKax KapTam, ctaHoutca MOBEJUTENEM.

Estonian
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~ Kaardimang

108 kaardist:

19 sinist kaarti — 0-9

19 rohelist kaarti — 0-9

19 punast kaarti - 0-9

19 kollast kaarti — 0-9

8 kaarti ,Vota kaks iiles” — 2 sinist, 2 rohelist, 2 punast, 2 kollast
8 kaarti,Muuda suunda” — 2 sinist, 2 rohelist, 2 punast, 2 kollast
8 kaarti ,Passi” — 2 sinist, 2 rohelist, 2 punast, 2 kollast

4 kaarti,Vaheta varvi”

4 kaarti,Vaheta varvi ja vota neli iiles”

e
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Méangu eesmark

Olla méngija, kes saab igas manguringis oma kaartidest esimesena lahti ja kogub punktid kaartide
pealt, mis on teistele méngijatele kdtte jadnud. Mdngude punktid liidetakse ning véidab see, kes
saab esimesena 500 punkti.

Méangu alustamine

1. lga mangija vtab iiles iihe kaardi. See, kes saab kdige suuremate punktidega kaardi, jagab
kaardid.

2. Jagaja segab kaardid ning annab igale mangijale seitse kaarti.

3. Ulejaénud kaardipakk pannakse ULESVOTMISEKS mangulauale, pilt allapoole.

4, ULESVOTUPAKI pealmisel kaardjl keeratakse pildipool iiles ning ta pannakse kaardipaki kdrvale
MAHAPANEKUPAKI pdhjaks. MARKUS: Kui POHJAKAART on tegevuskaart (siimboliga), kehtivad
erireeglid (vt TEGEVUSKAARTIDE KASUTAMINE).

Méngimine

Méngu alustab see, kes istub kaardijagaja vasakul kael.

Vlja kdidav kaart peab olema sama vdrvi, sama numbri véi siimboliga, nagu on MAHAPANEKUPAKI
peal olev kaart (siimbolid téhistavad tegevuskaarte, vt TEGEVUSKAARTIDE KASUTAMINE).

NAIDE: Kui MAHAPANEKUPAKI peal on punane seitse, saab mangija maha panna mis tahes punase
kaardi VOI mis tahes seitsme. Mangija véib maha panna ka kaardi,Vaheta vérvi” (vt TEGEVUSKAAR-
TIDE KASUTAMINE).

Kui méngijal ei ole kaarti, mida saab MAHA PANNA, peab ta vétma ULESVOTUPAKIST kaardi. Kui iiles
voetud kaarti saab vdlja kdia, vdib mdngija selle maha panna. Kui iiles voetud kaarti ei saa maha
panna, ldheb kdigukord jérgmisele méngijale.

Méngija vdib jatta kaardi VALJA KAIMATA. Sel juhul peab ta votma ULESVOTUPAKIST kaardi. Kui iiles

voetud kaarti saab vdlja kdia, vdib mdngija selle maha panna, kuid ta ei tohi parast iilesvdtmist vélja
kaia iihtki teist kaarti, mis tal kdes on.

Tegevuskaartide kasutamine

»Vota kaks iiles” — Kui méngija kdib vélja selle kaardi, peab jargmine méngija
votma kaks kaarti iiles ning jatma oma kdigukorra vahele. Kaardi voib vélja kdia
vaid juhul, kui maas on sama varvi voi sama tiiiipi —,Vota kaks iiles” — kaart. Kui
kaart satub méngu alguses mahapanekupaki pohjaks, peab esimene méngija
votma kaks kaarti iiles ning loovutama kdigudiguse jargmisele méngijale.

»+Muuda suunda” - Selle kaardi véljakdimine muudab méngu suunda.
Pdripdeva kulgenud mang hakkab kdima vastup@eva ja vastupidi. Kaardi voib
vélja kdia vaid juhul, kui maas on sama varvi vdi sama tiiiipi —,Muuda suunda” -
kaart. Kui kaart satub méngu alguses mahapanekupaki pdhjaks, kdib esimesena
vdlja kaardijagaja, seejdrel liigub kdigukord edasi vastupdeva, kaardijagajast
paremale.

kdigu vahele ehk passima. Kaardi vib vlja kdia vaid juhul, kui maas on sama
varvi voi sama tiiiipi — ,Passi” — kaart. Kui kaart satub méngu alguses
mahapanekupaki pdhjaks, passib kaardijagajast vasakul olev mangija ning
mangu alustab temast jargmine mangija.

,Naheta varvi” — Kaardi valjakdija otsustab, mis varv jatkab (see vdib olla sama
vdrv vdi mis tahes teine varv). Kaardi vib valja kdia ka siis, kui méngijal on kdes
mahapanekuks sobiv kaart. Kui kaart satub mangu alguses mahapanekupaki
pdhjaks, mddrab kaardijagaja vasakul kdel olev méngija, mis vérv jatkab.

,Naheta varvi ja vota neli iiles” — Kaardi vdljakaijal on digus otsustada, mis
varv jatkab, NING jargmine méngija peab votma ULESVOTUPAKIST neli kaarti ja
jdtma oma kdigu vahele. Kuid asjal on oma konks! Kaardi vdib vélja kdia ainult
siis, kui mangijal EI OLE kdes sama VARVI kaarti, nagu on MAHAPANEKUPAKI peal
(kuid kaardi vaib valja kdia, kui mangijal on kdes sobiva numbriga kaart voi
tegevuskaart). Kui kaart satub méngu alguses mahapanekupaki pdhjaks, tuleb
kaart tagasi paki sisse segada ning tommata vlja uus kaart.

QEMNQIQIS

MARKUS. Kui kahtlustate, et kaardi,Vaheta vérvi ja véta neli iiles” valjakaimisel
on tehtud sohki (méngijal oli kdes mahapanekuks sobivat vérvi kaart), vdite
kdigu vaidlustada. Kahtlustatu peab nditama kahtlustajale oma kaarte. Kui
kahtlus osutub digeks, peab kahtlustatu vtma kahtlustaja asemel neli kaarti
iiles. Kuid kui kahtlus osutub alusetuks, peab kahtlustaja votma iles neli kaarti
NING lisaks kaks kaarti (kokku kuus kaarti).

Médngu Iopetamine

Kui méngija kdib vélja eelviimase kaardi, peab ta hiilidma,,UNO” (iiks), andes marku, et talle on
jddnud katte vaid tiks kaart. Kui mangija unustab hiiiida,UNO" ning seda markab keegi enne
jargmise méngija kdiku, peab unustaja kaks kaarti iiles vétma.

Méng on Iabi, kui iiks mangijatest on maha pannud kdik kaardid. Teiste méngijate kdes olevate
kaartide punktid loetakse kokku (vt PUNKTIARVESTUS) ja alustatakse uut mangu.

Kui viimane kaart, mille méngija mangus valja kdib, on,Vota kaks iiles” voi,Vaheta vérvi ja vota neli
iiles”, peab jérgmine méngija votma iiles vastavalt kaks vdi neli kaarti. Ulesvoetud kaartide punktid

lahevad punktide lugemisel arvesse.

Kui ULESVOTUPAKI |dppemise ajaks ei ole iikski mangija kéiki kaarte vilja kdinud, voetakse
MAHAPANEKUPAKK, segatakse ja méng jatkub.

Punktiarvestus

Esimesena oma kaartidest lahti saanud méngija saab méngu eest punktid, mis on vastasmangijate
katte jaanud kaartide punktide summa. Kaardid annavad punkte jargmiselt:

Koik numbrikaardid (0-9).... .. punktide arv vastab kaardil olevale numbrile
JVota kaks dles”.............. .. 20 punkti
,Muuda suunda” .. 20 punkti
JPassi” ... .. 20 punkti
Vaheta varvi .. 50 punkti
,NVaheta varvi ja vota neli iiles”................... 50 punkti

Kui punktid on kokku loetud ning keegi ei ole saanud summaks 500 punkti, segage kaardid ning
alustage uut ringi.

Maéngu voitja

Méngu VOIDAB see, kes saab esimesena 500 punkti.

Teised punktiarvestuse voimalused

Teine vdimalus punkte lugeda on pidada jooksvat arvestust punktide iile, mis méngijatel on iga
manguringi I6pus. Kui iiks méngija on saavutanud 500 punkti, on méangu vditja see, kellel on kdige
vahem punkte.

Latvian
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\ Karsu spéle

no 108 kartim:

19 zilas kartis — 0 [1dz 9

19 zalas kartis — 0 lidz 9

19 sarkanas kartis — 01idz 9

19 dzeltenas kartis — 0 [idz 9

8, panem 2” kartis — 2 zilas, 2 zalas, 2 sarkanas un 2 dzeltenas

8,,uz pretéjo pusi” kartis — 2 zilas, 2 zalas, 2 sarkanas un 2 dzeltenas
8, izlaid gajienu” kartis — 2 zilas, 2 zalas, 2 sarkanas un 2 dzeltenas
4 izvélies krasu” kartis

4 ,izvélies krasu un panem 4” kartis

Spéeles merkis

But pirmajam spélétajam, kas katra raunda visatrak atbrivojas no visam savam kartim. Jasaskaita
pretinieku rokas palikuso karsu punkti. Raundos sakratos punktus saskaita un uzvar spélétajs, kas
pirmais savac 500 punktus.

1. Katrs spélétajs izvelk vienu karti. Kartis dala tas spélétajs, kas izvelk lielako skaitli, (karti ar
simbolu skaitiet ka nulli).

2. Dalitajs sajauc un izdala katram spélétajam 7 kartis.
3. Atlikusas kartis apgriez otradi, izveidojot karSu nem3anas kaudziti.

4. Augséja karsu kaudzites karts tiek atklata, nolikta blakus un spéle ir sakusies. IEVEROJIET: Ja tiek
atklata kada no Aktivajam kartim (ar ziméjumu), lai saktu spéli, skatiet AKTIVO KARSU FUNKCIJAS.
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Spéles gaita

Spéli uzsak spélétajs, kas ir pa kreisi no dalitaja.

Jusu gajiena kartij ir jasakrit ar atklato karti uz galda péc numura, krasas vai ziméjuma (ziméjumi ir
Aktivajam kartim; skatiet AKTIVO KARSU FUNKCIJAS).

PIEMERS: Ja uz galda ir atklata sarkana karts ar ciparu 7, spélétajam janoliek sarkana karts ar
jebkuru ciparu vai jebkadas krasas karts ar ciparu 7. Alternativa iespéja spélétajam ir nolikt karti
lzvélies krasu” (skatiet AKTIVO KARSU FUNKCIJAS).

Jajums nav atbilsosas karts, ar ko spélét , spélétajam ir iesp&ja panem karti no karsu kaudzites uz
galda. Ja karts, ko pacélat, var tikt izspéléta, jus varat to nolikt taja pasa gajiena. Citadi, gajiens
pariet uz nakamo spélétaju.

Ja jums uz rokam ir gajienam atbilstosa karts, jiis varat izvéléties neizspélét 3o karti. Sada gadijuma
jums naksies pacelt vienu karti no karSu kaudzites uz galda. Ja ta ir izspél&jama, to var nolikt taja

Aktivo karsu funkcijas

Karts,,Panem 2” - Kad jus izspéléjat So karti, nakamajam spélétajam japace| 2
kartis un jaizlaiz gajiens. So karti var izspélét uz tadas pasas krasas vai ari uz citas
,Panem 2”karts. Ja tada karts ir apgriezta sakuma, darbojas tadi pasi noteikumi.

Karts, Uz pretéjo pusi” — Kad jus izspél€jat So karti, spéles virziens mainas uz
pretéjo (ja spéle taja bridi notiek uz kreiso pusi, tad spéle mainas uz labo pusi, un
otradi). St karts var biit izspéléta tikai uz tadas pasas krasas vai citas, Uz pretéjo
pusi”karts. Ja tada karts ir pacelta spéles sakuma, dalitajs uzsak spéli pirmais.
Spéle tad virzas uz labo, nevis kreiso pusi.

Karts ,Izlaid gajienu” — Kad jus izspél€jat So karti, nakamais spélétajs izlaiz
gajienu. Sikarts varbit izspéléta tikai uz tadas pasas krasas vai citas,,|zlaid
gajienu”karts. Ja, Izlaid gajienu” karts ir apgriezta spéles sakuma, spélétajs,
kas atrodas dalitaja kreisaja pusé, izlaiz gajienu, tadéjadi spéli sak spélétajs,
kas ir pa kreisi.

Karts , Izvelies krasu” — Kad jus izspéléjat o karti, jiis varat izvéléties krasu,
kada turpinasies spéle (jebkadu krasu, ari to, kas tika izspéléta pirms,,|zvélies
krasu” karts nolik3anas). Jus varat izspélét karti,Izvéles krasu” jisu gajiena pat
tad, ja jums rokas ir cita izspéléjama karts. Ja,,|zvélies krasu” karts ir apgriezta
spéles sakuma, spélétajs, kas atrodas dalitaja kreisaja pusé, izvélas krasu, kada
turpinas spéle.

Karts Izvélies krasu un panem 4” - Kad jus izspéléjat So karti, jus varat
izvéleties krasu, kada turpinasies spéle, un nakamajam spélétajam japace| 4
r S0 karti, ja jums rokas NAV citas karts, kuras KRASA sakrit ar to, kas ir uz atklatas

karts uz galda (bet js drikstat izspélét 3o karti tad, ja jums ir vienada numura
karts vai Aktiva karts). Ja karts ir atvérta spéles sakuma, nolieciet to atpakal
kaudzité un panemiet citu karti.

QENQIQIS)

IEVEROJIET: Jajums ir aizdomas, ka,,Izvélies krasu un panem 4”karts ir izspéléta
pret jums negodigi (t.i. spélétajam ir sakritosa karts), tad jus varat apstridét So
spélétaju. Apstridétajam spélétajam japarada jums (apstridétajam) savas kartis.
Javins ir vainigs, tad apstridétais spélétajs panem 4 kartis jusu vieta. Tacu, ja
apstridétais spélétajs nav vainigs, jums japanem 4 kartis un papildus vél 2 kartis
(kopa 6)!

Spéles beigsana

Kad jas izspéléjat savu pirmspédéjo karti, jums japasaka,UNO” (kas nozimé ,viens”), tadéjadi
noradot, ka jums ir palikusi tikai viena karts. Ja jus nepasakat,, UNO" un esat piekerts pirms nakamais
spélétajs uzsak savu gajienu, jums japanem divas kartis.

Kad spélétajam nav nevienas karts, raunds ir beidzies. Saskaita punktus (skatiet PUNKTU
SKAITISANA) un spéle sakas no jauna.

Ja pédéja izspéléta karts raunda ir,Panem 2" vai ,Izvélies krasu un panem 4”karts, nakamajam
spélétajam japanem attiecigi 2 vai 4 kartis. Sis kartis tiek ieskaititas punktu kopsumma.

Ja nevienam spélétajam nav beigusas kartis, bet karsu kaudzite ir iznemta, tiek izveidota jauna karsu
kaudzite no izspélétajam kartim un spéle turpinas.

Punktu skaitisana

Pirmais spélétajs, kas raunda atbrivojas no visam kartim, iegist visus punktus no pretinieku rokas
palikusajam kartim sadi:

Visu numuru kartis (0=9).......ccccvvvvvvvvennnns péc to numura vértibas
,Panem 2”. ..20 punkti
JUZ Pret@jo pusi”........oeeeeeiiieeiiic e 20 punkti
Jzlaid gajienu”. ... 20 punkti
Jlzvélies krasu” ..50 punkti
Jlzvélies krasu un panem 4” .........cccoeoeeees 50 punkti

Lidz ko raunda punkti ir saskaititi, sajauc kartis un uzsak jaunu raundu, ja vien kads nav sasniedzis
500 punktus.

Uzvara spélé

UZVARETAJS ir tas spélétajs, kas pirmais sasniedz 500 punktus.

Alternativa punktu skaitiSana un uz

Vel viens veids, ka skaitit punktus, ir skaitit, cik punktu ir palicis katram spélétajam, beidzot katru
raundu. Kad kads spélétajs sasniedz 500 punktus, spélétajs ar zemako punktu skaitu ir uzvarétajs.

Lithuanian
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\ Korty zaidimas

108 vnt. Zaidimo korty:

19 vnt. mélyny korty — nuo 0 iki 9

19 vnt. Zaliy korty — nuo 0 iki 9

19 vnt. raudony korty — nuo 0 iki 9

19 vnt. geltony korty — nuo 0 iki 9

8 vnt. "Traukti dvi kortas" korty — po 2 mélynos, Zalios, raudonos ir geltonos spalvy

8 vnt. "Kei¢iama Zaidimo kryptis" korty — po 2 mélynos, Zalios, raudonos ir geltonos spalvy
8 vnt. "Praleisti éjima" korty — po 2 mélynos, Zalios, raudonos ir geltonos spalvy

4 vnt. laukiniy korty

4 vnt. laukiniy "Traukti keturias kortas" korty

Zaidimo tikslas

Bik pirmasis Zaidéjas, kuris atsikratys visy savo korty kiekvieno raundo metu, ir suskaiciuok taskus
uz kortas, kurios liko pas priesininkus - tai 3io raundo laimétojo surinkti taskai. Sumuokite visy
raundy taskus, o Zaidéjas, kuris pirmasis surenka 500 tasky yra Zaidimo laimétojas.

Pasiruosimas zaidimui

1. Kiekvienas Zaidéjas traukia po vieng kortg - Zaidéjas, kuris iStraukia korta su didZiausiu skaiciumi,
dalina kortas.

2. Dalintojas sumai3o kortas ir padalina kiekvienam Zaidéjui po 7 kortas.
3. Likusios uzverstos kortos yra padedamos ant stalo - tai korty TRAUKIMO kaladé.

4.Virutiné korta i$ korty TRAUKIMO kaladés yra atver¢iama ir padedama 3alia - pradedama ISMESTY
korty kaladé. PASTABA: Jeigu pirmoji yra atverciama viena i$ veiksmo korty (simboliy korta), kuria
pradedama ISMESTV korty kaladé, Zidrékite jy reikimes taisykliy skyriuje "VEIKSMO KORTY REIKSME".

Zaidéjas korty dalintojo kairéje pradeda Zaidima.

Zaidéjo &jimo metu jis turi déti savo iSmetama kortg ant ISMESTY korty kaladés virsaus ir derinti ja
su Sios kaladés virduje esancios kortos skai¢iumi arba spalva arba simboliu (simboliai yra ant veiksmo
korty; zitrékite jy reikimes taisykliy skyriuje "VEIKSMO KORTY REIKSME").

PAVYZDYS: Jeigu ISMETAMV korty kaladés viriuje yra raudona 7 korta, Zaidéjas privalo déti raudong
korta arba bet kokios spalvos 7 korta. Be to, Zaidéjas gali déti laukine korta (Ziarékite jy reikSmes
taisykliy skyriuje "VEIKSMO KORTY REIKSME").

Jeigu Zaidéjas neturi nei vienos tinkamos kortos déti, jis privalo traukti virSutine korta nuo korty
TRAUKIMO kaladeés virsaus. Jeigu iStraukta korta yra tinkama, ja galima déti iskart to paties &jimo metu.
Jeigu korta yra netinkama, Zaidéjas ja pasilieka sau, o Zaidimo eilé pereina sekanciam Zaidéjui.

Zaidéjas taip pat gali pasirinkti NEZAISTI tinkama korta, kuria jis turi savo rankose. Tokiu atveju,
Zaidéjas privalo traukti korta nuo korty TRAUKIMO kaladés virSaus. Jeigu iStraukta korta yra tinkama,
ja galima déti iSkart to paties &jimo metu, taciau Zaidéjas gali pasirinkti nedéti jokios kortos po Sio
traukimo.

VEIKSMO KORTUY REIKSME

( 1 "Traukti dvi kortas" — kai iStraukiama 3i korta, sekantis Zaidéjas privalo
itraukti dvi kortas ir praleisti savo &jima. Si korta gali buti iSmesta derinant
‘ spalva arba ant kitos "Trauk dvi kortas" kortos. Jeigu 3i korta yra iStraukiama

"Kei¢iama Zaidimo kryptis" — kai Zaidéjas iStraukia Sia korta, Zaidimo kryptis
pakeiciama (jeigu iki Siol buvo Zaidziama laikrodzio rodyklés kryptimi, itraukus
korta pradedama Zaisti prie$ laikrodzio rodykle ir atvirkciai). Si korta gali bti
iSmesta derinant spalva arba ant kitos "Kei¢iama Zaidimo kryptis" kortos. Jeigu 3i

jo &jimo eilé pereina desinéje esanciam Zaidéjui.

"Praleisti &jima" — kai iStraukiama Si korta, sekantis Zaidéjas privalo praleisti
savo &jima. Si korta gali buti iSmesta derinant spalva arba ant kitos "Praleisti
kairéje esantis Zaidéjas praleidZia &jima, vadinasi Zaidéjas praleidusio éjima
7aidéjo kairéje pradeda Zaidima.

Laukiné korta — kai iSmetama 3i korta, ja ZaidZiantis Zaidéjas pasirenka spalva,
kuri tesia Zaidima (bet kuria i$ keturiy Zaidimo korty spalvy, jskaitant ir t3, kuri
buvo ZaidZiama pries istraukiant laukine korta). Zaidéjas gali iSmesti laukine
korta netgi ir tuo atveju, jei jis turi kit tinkama éjimui korta. Jeigu laukiné korta

parenka spalva, su kuria yra tesiamas Zaidimas.

Laukiné "Traukti keturias kortas" korta — kai iSmetama $i korta, ja
Zaidziantis Zaidéjas pasirenka spalva, kuri tesia Zaidima PLIUS sekantis Zaidéjas
privalo traukti keturias kortas nuo korty TRAUKIMO kaladés virSaus ir praleidZia
savo &jima. Visgi, yra Sokia tokia kliatis! Zaidéjas gali iSmesti 3ia kortg tik tuo
atveju, jei jis NETURI kortos derancios SPALVA virsutinei ISMESTY korty kaladés
kortos SPALVAI (bet jis gali iSmesti $ig korta, jei jis turi derantj skai¢iy arba
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ikiSama j kaladés vidurj ir iStraukiama kita korta.

PASTABA: Jeigu sekantis Zaidéjas jtaria, kad laukiné "Traukti keturias kortas"
korta buvo iSmesta nesaziningai (t.y. ja iSmetes Zaidéjas turéjo spalva derancia
kortg), tada jis gali mesti iam Zaidéjui i$3ukj. Zaidéjas, kuriam buvo mestas

Zaidéjas privalo traukti keturias kortas plius dar dvi kortas (i$ viso 3esias).

Zaidimo pabaiga

Kai Zaidéjas iSmeta prieSpaskutine savo korta, jis privalo iStarti "UNO" (kas reiskia - "vienas"), kad
parodyty visiems Zaidéjams, jog jam yra likusi viena korta. Jeigu Zaidéjas nepasako "UNO" ir tai yra
pastebima pries tai, kol sekantis Zaidéjas nepradéjo savo éjimo, pamirSes pasakyti "UNO" privalo
traukti dvi kortas.

Kai vienas i Zaidéjy iSmeta visas savo kortas, raundas pasibaigia. Taskai yra suskaiciuojami (zr. skyriy
"Tasky skaiciavimas") ir pradedamas naujas raundas.

Jeigu paskutiné Zaidimo metu iSmesta korta yra "Traukti dvi kortas" arba laukiné "Traukti keturias
kortas" korta, sekantis Zaidéjas nurodyta tvarka turi traukti dvi arba keturias kortas. Sios kortos
dalyvauja tasky skaiciavime.

Jeigu nei vienas Zaidéjas neiSmeta visy savo korty ir tuo metu nelieka korty TRAUKIMO kaladéje,
tada ISMESTUY korty kaladés kortos yra sumaisomos ir Zaidimas tesiamas.

eve

Tasky skaiciavimas

Pirmasis Zaidéjas, kuris iSmeta visas savo kortas raundo metu, gauna taskus uz kortas, kurios liko pas
prieSininkus - tai Sio raundo laimétojo surinkti taskai. Ta3kai yra skaiciuojami sekanciai:

Visos kortos su skaiciais (0-9) ..................... kortos vertés tasky skaicius

"Traukti dvi kortas" korta.......... ... 20 tasky
"Kei¢iama Zaidimo kryptis" korta ... 20 tadky
"Praleisti éjima" korta................c.ccoee 20 tasky
Laukiné korta ..........ccccooeviiiiiiiii 50 tasky
Laukiné "Traukti keturias kortas" korta.......... 50 tasky

Jeigu, suskaiciavus raundo taskus, nei vienas Zaidéjas nepasiekia 500 tasky rezultato, kortos yra
sumaisomos ir pradedamas naujas raundas.

Zaidimo laimétojas

Zaidimo LAIMETOJAS yra Zaidéjas, kuris pirmasis surenka 500 tasky.

Kitas tasky skaiciavimo budas ir lai

Kiekvienas Zaidéjas gauna taskus uz kortas, likusias pas jj. Visy raundy taskai yra sumuojami. Kai
vienas i$ Zaidéjy surenka 500 tasky, laimétojas yra Zaidéjas, surinkes maZziausiai tasky.
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INSTRUCTION

SHEET SPECS:
Toy: Uno Instructions
Toy No_:—W?085
Part No.: 70629
Trim Size: W
Folded Size: 425" Wx2.75"H
Type of Fold: m
# colors: "1 (one) both sides
Colors: © Black
Paper Stum
Paper Weight: - o
EDM No.: -

6LM:
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Russian,
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Lithuanian
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