Zawiera
112 Cards

UNO® HOUSE RULES W PIGULCE

W UNO® House Rules gra sie jak w zwyklym UNO®), z tg
réznicg, ze gracze majg szansg na wymyslenie wiasnych
zasad w trakcie gry. W talii znajdujg sie pewne Karty
Numeryczne, ktére majg ikone ,Dodaj-Zasade”.

gdy zagrana zostanie karta z ikong Add-a-Rule, gracz,
ktoéry ja zagrat, moze wymysli¢ regute, ktéra musi by¢
zastosowana za kazdym razem, gdy zagrana zostanie
inna karta z tym samym numerem. W grze moze by¢
maksymalnie 5 regut w dowolnym momencie, a tylko
karta Game Changer moze zmieni¢ istniejacg regute
(wiecej na ten temat pdzniej).

Cel
Pozbadz sie jako pierwszy wszystkich kart ze swojej reki.

Przygotowanie

1. Wybierz rozdajgcego i potasuj karty.

2. Rozdaj kazdemu graczowi po 7 kart.

3. Pozostate karty pot6z ZAKRYTE na $rodku stotu. To jest STOS DO ROZBIJANIA.

4. Odwréé gorng karte STOSU KART DO LOSOWANIA i potéz ja ODKRYTA DO GORY, aby utworzyé
STOS ODRZUCONYCH KART. Jesli ta karta jest Kartg Akcji, zignoruj jg i odwroé nastepna karte.

5. Zaczyna gracz siedzacy po lewej stronie rozdajgcego, a gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara.

Zagrajmy w UNO®!
W swojej turze starasz sie pozby¢ swoich kart, ktadac JEDNA KARTE na stos kart odrzuconych.
( Y4 R
Jesli MASZ pasujaca karte w Jesli NIE masz pasujacej
reku, mozesz ja POLOZYC na karty, DOBIERZ JEDNA
stosie kart odrzuconych. KARTE ze stosu kart.

1. Mozesz zagra¢ karte tylko wtedy, gdy - ) ) )
pasuje ona przynajmnigj do jednego 1. Jesli Twoja ‘nowla karta ’moze zostac
atrybutu wierzchniej karty na stosie kart zagrana, mozesz jg zagrac teraz.
odrzuconych:  koloru,  numeru lub 2. Mozesz zdecydowat sie na dobranie karty
symbolu. zamiast zagrania jej, nawet jesli masz w

2. Jesli zagrana przez Ciebie karta jest Kartg reku karte, ktorg mozesz zagrac.

Akcji, robi co$ specjalnego!
zobacz Karty Akcji ponizej
\ (: y Akcji ponize)) JAR )




Po zagraniu lub dobraniu karty gra toczy sie dalej, a kontynuuje jg nastepny gracz.
UWAGA: Jedli w stosie kart dobierania nie ma juz zadnych kart, potasuj stos kart odrzuconych i utwérz nowy
stos kart dobierania.

Wywotanie “UNO”!

W chwili, gdy w reku zostanie Ci tylko jedna karta, musisz krzykna¢ ,UNO”, aby powiadomi¢
pozostatych graczy, ze zaraz wygrasz. Jesli jednak kto$ cie ztapie i krzyknie ,UNO” przed tobg
(i zanim nastepny gracz rozpocznie swojg ture), musisz dobra¢ 2 karty!

Zwyciestwo

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

Karty akcji

UWAGA: Karty akcji mogg by¢ zagrane na inne karty akcji tego samego koloru. Karty dzikie moga
by¢ zagrane w dowolnym momencie.

Karta ,,Wez dwie” - jezeli gracz
potozy te karte, to nastepny
gracz traci kolejke i ma ,postoj’.
Karte te mozna potozy¢ jedynie
na karte o takim samym kolorze
lub na inng karte ,Postéj”. Jesli
karta ,Postoj” zostanie wytozona
na poczatku rozgrywki, to gracz
znajdujgcy sie na lewo od
rozdajgcego zostaje pominiety, a
gre rozpoczyna osoba
znajdujgca sie na lewo od tego
gracza.

Karta ,Postéj” -- jezeli gracz
potozy te karte, to nastepny gracz
traci kolejke i ma ,postdj”. Karte te
mozna potozy¢ jedynie na karte o
takim samym kolorze lub na inng
karte ,Postéj’. Jesli karta ,Postoj’
zostanie wytozona na poczatku
rozgrywki, to gracz znajdujacy sie
na lewo od rozdajgcego zostaje
pominiety, a gre rozpoczyna
osoba znajdujgca sie na lewo od
tego gracza.

N &

»,Zmiana kierunku” -Podczas
odtwarzania kierunek odtwarzania
jest odwrécony. Jesli odtwarzanie
odbywato sie zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara, teraz odbywa
sie w kierunku przeciwnym do
ruchu wskazéwek zegara i
odwrotnie.

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



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 wylozy¢ te karte, jesli ma pasujgcy numer lub karte
akeyjng). Jesli karta ta zostanie wytozona na poczatku rozgrywki, to nalezy ja
zwroci¢ do talii i wybra¢ inng karte.

?-\ Karta ,Wybierz kolor + Wez cztery” - karta ta pozwala wybra¢ kolor, od

UWAGA: Jesli gracz przypuszcza, ze jego poprzednik wytozyt karte ,Wybierz
kolor + Wez cztery” wbrew zasadom (tj. gracz, ktéry ja wytozyt, ma w swojej puli
pasujacg 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)!

Karta “Moje zasady”

Wgdy zagrasz t dzikg karte, mozesz zmieni¢ dowolng regute domowa, ktdra jest
juz w grze (jesli nie utworzono jeszcze zadnych zasad domowych, dziata ona jak
zwykia dzika karta). Po prostu wybierz liczbe, do ktérej jest dotaczona reguta,
wymys| nowa regule i teraz za kazdym razem, gdy ta liczba zostanie zagrana,
nowa reguta bedzie obowigzywac.

To réwniez dzika karta, wiec wybierasz kolor, ktdry kontynuuje gre.

HOUSE RULES - “Moje Zasady”

Gdy zagrana zostanie Karta Numeryczna z ikong ,Moje Zasady”, gracz, ktory jg
zagrat, moze wymysli¢ regute. Nastepnie, za kazdym razem, gdy zagrana zostanie
karta o tym samym numerze, reguta musi zosta¢ wprowadzona. Na przyktad,
powiedzmy, ze zagrana zostanie karta nr 2 z ikong Dodaj Regute, a wymy$lona reguta
jest taka, ze wszyscy gracze muszg ,muu!” jak krowa. Nastepnym razem, gdy
zagrana zostanie DOWOLNA karta 2", wszyscy gracze muszg ,muu!”, a ostatni, ktdry
»muu”! musi dobra¢ karte.

W grze moze byé maksymalnie 5 zasad domowych w dowolnym momencie, a tylko
karta ,Moje Zasady” (patrz Karta “Moje zasady”) moze zmieni¢ istniejgca regute.

UWAGA: po ustanowieniu reguly, jesli zagrana Karta Numeryczna, ktéra uruchamia
regute, ma réwniez ikong ,Dodaj Regute”, ZIGNORUJ IKONE..

USTALANIE ZASAD WLASNYCH

WSZYSTKIE ZASADY WEASNE muszg by¢ zgodne z nastepujaca formuta::
1. Wszyscy gracze muszg co$ ,zrobi¢”: muczec, wstac, potozy¢ kciuk na czole, itp.
2. Ostatni gracz, ktéry ,wykonat” akcje reguty musi dobra¢ 1 karte.

Karg za bycie ostatnim jest ZAWSZE dobranie 1 karty.

WSKAZOWKI DOTYCZACE ZASAD WLASNYCH

= Nie zapisuj zasad na biezaco - préba zapamigtania kazdej z nich to czes$¢ dobrej zabawy!

= Wybierz dziatanie, ktére utatwi wytonienie wyraznego zwyciezcy..

= Przyktadami zachowan, ktdre tatwo oceni¢, sg na przyktad uderzenia pigscig w stof,
robienie poroza fosia rekami czy wykrzykiwanie dziwacznych stow..

= Jesli zapamietanie zasad obowigzujgcych w domu jest dla wszystkich zbyt trudne,
mozesz sprobowaé utozy¢ regute w rytm liczby, z ktdrg jest powigzana: Zagraj dwojke,
potem MOO - Ostatni gracz, ktéry zagra Moo jak krowa, dobiera 1 karte. lub ,Zagraj
trojke, jeste$ drzewem”. - Ostatni gracz, ktéry wstanie i bedzie sie kotysat jak drzewo,
dobiera 1 karte." itp.

= Nie wybieraj akcji, ktéra zwigksza kare lub zmienia normalne zasady gry UNO®, np.
,Ostatni gracz, ktéry dobierze 5 kart, musi dobra¢ 1 karte” lub ,Ostatni gracz, ktéry odrzuci
wszystkie swoje symbole Wild, musi dobra¢ 1 karte”.



« Skup sie na czynno$ciach, ktére mozna wykona¢ dodatkowo, poza standardowg gra,
rzucajgc graczom wyzwanie, aby zachowywali sie gtupio lub wykonywali szalone
€zynnosci.

zuj sie swobodnie, réb swoje na wiasne ryzyko! Powyzsze wskazowki sg tylko sugestiami,

jesli czujesz sie kreatywny, innowacyjny lub zadny przygdd, mozesz zignorowaé te

wskazowki i oszale¢, wymyslajagc WLASNE zasady domowe i/lub kary!

Prowadzenie punktacji (opcjonalna metoda zwycigstwa)

Kiedy gracz wygrywa rozdanie, otrzymuje punkty na podstawie kart pozostatych w rekach
przeciwnika.

Karty sg punktowane w nastepujacy sposob::

Wszystkie karty liczbowe (0-9) .......ccevuveunenne. Warto$¢ nominalna
Jakakolwiek Karta AKCji.......ccveerueeeeeiieennen. 20 punktéw

- ,Wez dwie”, ,Zmiana kierunku”, ,Postuj”
Jakakolwiek ,Wybierz kolor”.............ccecveunene 50 Points

- ,Wybierz kolor”, ,Wybierz kolor + Wez cztery”, “Moje zasady”

Keep a running tally of each player’s points from hand to hand. When a player reaches 500
points, they are the winner.

Dla os6b z trudnosciami w rozpoznawaniu koloréw

Do kazdej karty dodano specjalne symbole graficzne, aby pomdc zidentyfikowac kolor(y) na
tej karcie. Dzigki temu gracze z KAZDA forma daltonizmu beda mogli fatwo gra¢!!

. = Czerwony + =Z6tty v= Zielony . = Niebieski
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