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Card Game

[contents

112 Cards as follows:

19 Bluecards-0t0 9

19 Green cards-0t0 9

19Red 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

4 Fashion Trend 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.

Let's Play

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, color 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 color 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

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 color or on another Draw Two
card. If turned up at the beginning of play, the same rule applies.

s

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 color 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
s, | card may only be played on a matching color 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 color that continues play
(any color including the color in play before the Wild card was laid down). You may play
aWild 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 color that continues play.

Wild Draw 4 Card - When you play this card, you get to choose the color 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 COLOR 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.

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)!

Fashion Trend Card - When you play this card, start a fashion trend by calling out a
7 ‘ color that the other players must match. Beginning with the next player after you, each
! player must show a card from their hand that matches the color you called out (Wild
cards do not count). Players do not discard these cards; they just show them to you and
return them to their hand. Proceed around the table until you reach the first player who
cannot show the matching color - this player must draw 2 cards from the DRAW pile. If
everyone has a matching card, no one has to draw. Play then resumes with the next
player after you.
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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) Face Value
Draw Two 20 Points
Reverse 20 Points
Skip 20 Points
Wwild 50 Points
Wild Draw Four 50 Points
Fashion Trend 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

112 Kart:

19 kart Niebieskich - od 0 do 9

19 kart Zielonych - od 0 do 9

19 kart Czerwonych - od 0do 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 "Post6j" - po 2 w kolorach niebieskim, zielonym, czerwonym i z6ttym

4 karty "Wybierz kolor"

4 Karty "Wybierz kolor + wez cztery"

4 karty "Trend"

Cel gry

Celem gry jest jak najszybsze pozbycie sie wszystkich swoich kart w kazdej rundzie i zdobycie punktéw za
wszystkie karty, ktore pozostana w rekach innych graczy. Punkty zdobyte w kolejnych rundach sg
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 sg jako zerowe).

2. Osoba rozdajaca tasuje karty i rozdaje po 7 kart dla kazdego gracza.
3. Pozostate karty z talii potozone rewersem do gdry tworza stos LOSOWANIA.

4.Gorna karte stosu LOSOWANIA nalezy odkry¢ i rozpocza¢ stos ROZGRYWKI. UWAGA: Jesli stos
ROZGRYWKI rozpoczyna ktéras z Kart Akcyjnych (z symbolem), nalezy postepowac zgodnie ze
wskazowkami zamieszczonymi w czesci FUNKCJE KART AKCYJNYCH.

Zagrajmy!

Gre rozpoczyna pierwsza osoba na lewo od osoby rozdajacej.

Gracz ma za zadanie potozy¢ na stosie ROZGRYWKI karte ze swojej puli, ktéra ma taki sam numer, kolor
lub symbol (symbolami oznaczone sg Karty Akcyjne, opis w czesci FUNKCJE KART AKCYJNYCH).

PRZYKLAD: Jesli na stosie ROZGRYWKI znajduije sie czerwona siédemka, to gracz musi wytozy¢ dowolng
czerwong karte LUB siodemke w dowolnym kolorze. Zamiast tego gracz moze wytozy¢ karte "Wybierz
kolor" (opis w rozdziale FUNKCJE KART AKCYJNYCH).

Jesli gracz nie ma karty, ktora mogtby potozy¢ na stosie ROZGRYWKI, to musi wzig¢ karte ze stosu
LOSOWANIA. Jesli wylosowana karta pasuje do karty na stosie ROZGRYWKI, to gracz moze nig zagra¢ w tej
samej kolejce. W przeciwnym wypadku kolejka przechodzi na nastepna osobe.

Gracze moga NIE zagrac karta ze swojej puli, nawet gdy mozna ja wytozy¢. W takiej sytuacji gracz musi
wyciagnac karte ze stosu LOSOWANIA. Jedli ta karta pasuje, to mozna ja wytozy¢ w tej samej kolejce,
jednak po wylosowaniu nie mozna w tej kolejce zagrac inna kartg ze swojej puli.

Funkcje Kart Akcyjnych

=% | Karta"Wez dwie" - jezeli jeden gracz potozy te karte, to nastepny musi wzia¢ dwie
g | karty i traci swoja kolejke. Karte te mozna wytozy¢ jedynie na karte o takim samym
kolorze lub na inna karte "Wez dwie". Jeli karta ta zostanie odwrécona na poczatku
rozgrywki, to dziata w taki sam sposéb, jak opisano powyzej.

Karta "Zmiana kierunku" - po wytozeniu tej karty zmienia sie kierunek gry (jesli
dotychczas gra przebiegata w lewa strone, to teraz bedzie przebiegac w prawo, i na
odwrot). Karte te mozna wytozyc jedynie na karte o takim samym kolorze lub na inng
karte "Zmiana kierunku". Jedli karta ta zostanie odwrécona na poczatku rozgrywki, to
gre rozpoczyna osoba rozdajaca, a nastepnie gra toczy sie w prawo, a nie w lewo.

Karta "Post6j" - Jezeli gracz potozy te karte, to nastepny gracz traci swoja kolejke i ma
"postdj". Karte te mozna wylozy¢ jedynie na karte o takim samym kolorze lub na inng

|| karte "Post6j". Jedli karta "Postdj" zostanie odwrécona 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, ktdry wyktada te karte ustala kolor, od ktérego bedzie
kontynuowana rozgrywka (dowolny kolor, w tym ten, ktory poprzedzat wytozenie karty
"Wybierz kolor"). Gracz moze wytozy¢ karte "Wybierz kolor', nawet jesli ma w swojej puli
inng karte, ktdrg mogtby wytozyc. Jesli karta "Wybierz kolor" zostanie odwrécona 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 wylozy¢ te karte tylko wtedy, gdy NIE ma w swojej puli innej karty o takim samym
KOLORZE co karta na stosie ROZGRYWKI (jednak gracz moze wytozyc te karte, jesli ma
pasujacy numer lub karte akcyjna). Jesli karta ta zostanie odwrdcona na poczatku
rozgrywki, to nalezy ja zwréci¢ do talii i wybra¢ inng karte.

UWAGA: Jesli gracz przypuszcza, ze jego poprzednik wytozyt karte Wybierz kolor + Wez cztery”
wbrew zasadom (tj. gracz, ktory jg wytozyt, ma w swojej puli pasujaca karte), to moze rzuci¢ mu
wyzwanie. Podejrzewany gracz musi pokazac swoje karty graczowi rzucajgcemu 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 kart)!

Karta "Trend" - Gracz, ktéry wyktada te karte ustala kolor, do ktérego dostosowac
e \ musza sie inni gracze. Zaczynajac od nastepnego gracza kazdy z graczy musi pokazac
4 a karte z puli trzymanych kart, ktéra ma taki sam kolor, jak wybrany kolor (karty "Wybierz
kolor" sie nie licza). Gracze nie wykfadaja tych kart, jedynie pokazuja je i ponownie
J wktadajg do puli trzymanych kart. Nalezy kontynuowac sprawdzanie kart wokdt stotu,
dopdki jeden z graczy nie bedzie mégt pokazac pasujacego koloru - taki gracz musi
wyciggna¢ dwie karty ze stosu LOSOWANIA. Jesli kazdy z graczy ma pasujaca karte, nikt
nie musi ciagna¢ kart. Nastepnie rozgrywka kontynuowana jest od nastepnego gracza.

Konczenie partii
Po wytozeniu przedostatniej karty gracz musi krzyknac "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 wzia¢ dwie karty.

Jedli gracz nie ma juz zadnych kart, to dana runda sie koriczy. Po podliczeniu punktacji (szczegoty w
rozdziale "OBLICZANIE PUNKTOW") gra rozpoczyna sie od nowa.

Jedli ostatnia zagrang karta jest "Wez dwie" lub "Wybierz kolor + wez cztery', to kolejny gracz musi dobra¢
odpowiednio 2 lub 4 karty. Karty te licz si¢ do tacznego wyniku.

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

Obliczanie punktow

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

Wszystkie karty Z numerami (0-9).....cumercosmeressessessessesss wartos¢ odpowiada liczbie punktéw.
"Wez dwie" 20 punktow
"Zmiana kierunku". 20 punktéw
"Postdj" 20 punktow
"Wybierz kolor" 50 punktow
"Wybierz kolor + Wez cztery" 50 punktow
"Trend" 50 punktow

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

[Zwydezca

ZWYCIEZA gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie 500 punktéw.

Alternatywny sposob obliczania p

Istnieje takze inny sposob obliczania punktéw: poprzez prowadzenie rejestru punktéw za karty, ktére
zostaly graczom na koncu kazdej partii. Zwycigeza gracz, ktéry ma najmniej punktéw w momencie, gdy
jeden z graczy osigga 500 punktéw.

9 .o U



