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112 nasledujicich karet:

SVETLA STRANA (bilé ohrani&eni)
18 modrych karet -1 az 9
18 zelenych karet -1 az 9

Folding
Diagram

18 éervenych karet-1az 9

18 zlutych karet -1 az 9

8 karet Vezmi si jednu - vzdy 2 modré, zelené, éervené a zluté
8 karet Zména sméru - vzdy 2 modré, zelené, &ervené a zluté
8 karet Pfreskoé - vzdy 2 modré, zelené, ¢ervené a zluté

8 karet Oto¢ - vzdy 2 modré, zelené, Eervené a zluté

4 Divoké karty

4 Divoké karty Vezmi si dvé

TMAVA STRANA (¢erné ohraniceni)
18 rizovych karet-1az 9
18 modrozelenych karet -1 az 9
18 oranzovych karet -1 az 9
18 fialovych karet-1 az 9
8 karet Vezmi si pét — vzdy 2 rGizové, modrozelené, oranzové a fialové od kazdé barvy
8 karet Zména sméru - vzdy 2 rizové, modrozelené, oranzové a fialové od kazdé barvy
8 karet VSichni stoji — vzdy 2 riizové, modrozelené, oranzové a fialové od kazdé barvy
8 karet Otoé - vzdy 2 riizové, modrozelené, oranzové a fialové od kazdé barvy
4 Divoké karty
4 divoké karty Vezmi si barvu

CiL UNO FLIP HRY
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Hra UNO FLIP se hraje stejné jako klasicka hra UNO, aZ na to, Ze hraci karty maji dvé strany: ,svétiou” a
Jtmavou*. Na za¢atku hry hrajete se svétlou stranou karet, ale kdykoli nékdo zahraje kartu 0TOC, balicek
karet se otoci (a stejné tak i karty, které mate v ruce) a vSichni pak museji hrat s tmavou stranou karet.
Tmava strana karet ma jiné akéni karty s mnohem tvrdSimi tresty. Hra¢i museji hrat s tmavou stranou karet,
dokud nékdo nezahraje jako dal$i kartu 0TOC, po ¢emz se opét za¢ne hrat se svétlou stranou karet. Tak
hra pokracuje, dokud nékdo nezahraje vSechny karty, které mél v ruce, ¢imz ukon¢i hru.

Stale plati, Ze pokud jste se ve hie jako prvni zbavili vSech svych karet, ziskavate body za karty, které
zastaly vasim soupefaim v ruce. Body za jednotliva kola se s¢itaji a vyhrava hrag, ktery jako prvni doséhne
500 bodi.

PRIPRAVA

Vzhledem k tomu, Ze karty maji dvé strany, je tfeba zkontrolovat, Ze vSechny karty se stejnou stranou jsou
otoc¢eny stejnym smérem: vSechny karty se svétlou stranou jsou otoceny jednim smérem a vSechny karty s
tmavou stranou jsou oto¢eny druhym smérem.

Kazdy hréac si vezme kartu a potom ukaZze ostatnim jeji svétiou stranu. Hra¢, ktery si vzal kartu s nejvyssi
hodnotou, rozdava (véechny karty se symboly maji hodnotu nula).

Rozdavajici zamicha karty a rozda kazdému hraci 7 karet. Karty drzte svétlou stranou k sobé a tmavou
stranou k souperim.

Zbytek bali¢ku polozte svétlou stranou doli jako DOBIRACI balicek (tmavou stranou karet NAHORU).

Horni karta z DOBIRACIHO bali¢ku se oto¢i a vytvori zaklad ODKLADACIHO bali¢ku (svétlou stranou karet
NAHORU).

POZNAMKA: Pokud je prvni otocenou kartou z ODKLADAGIHO bali¢ku néktera z akenich karet (se
symbolem), postupuj podle zvlastniho navodu v ¢asti FUNKCE AKCNICH KARET.

HRA ZACINA

Hru zacina hra¢ po levici rozdavajiciho hréce.

Bez ohledu na to, zda hrajete se svétlou ¢i s tmavou stranou karet, béhem svého kola musite z ruky vynést
kartu, ktera ma stejné Cislo, stejnou barvu nebo stejny symbol jako karta na vrchu ODKLADACIHO balicku
(symboly oznacuji akéni karty, viz FUNKCE AKCNICH KARET).

PRIKLAD: Pokud je na ODKLADACIM bali¢ku modré karta 7, musi hra¢ zahrét libovolnou modrou kartu
NEBO kartu 7 libovoIné barvy. DalSi moZnosti je zahrat Divokou kartu (viz FUNKCE AKCNICH KARET).

Pokud nemGZete zahrat kartu, ktera by odpovidala karté na ODKLADACIM bali¢ku, musite si vzit jednu kartu
z DOBIRACIHO bali¢ku.

POZNAMKA: P¥i brani karet do ruky si davejte pozor, aby byly oto¢ené na stejnou stranu jako ostatni karty,
které mate v ruce. Pokud tedy napfiklad pravé hrajete se svétlou stranou karet, vezméte si nové karty do
ruky tak, aby byly svétiou stranou otoceny k vam.

Pokud Ize praveé ziskanou kartu zahrat, maze ji hra¢ pouZit ve stejném kole. V opacném pripadé je na radé
dal$i hrae.

MaZete se také rozhodnout, Ze i kdyz mate v ruce vhodnou kartu, NEBUDETE ji hrat. V takovém piipadé si
musite vzit kartu z DOBIRACIHO bali¢ku. Pokud Ize tuto kartu hrat, mzZete ji pouzit ve stejném tahu, ale po
ziskani karty uz nemuzZete zahrat zadnou jinou kartu z ruky.

el FUNKCE AKCNICH KARET

SVETLA STRANA
USD| Karta Vezmi si jednu — When you play this card, the next player must draw one card and
miss their turn. This card may only be played on a matching color or on another Draw One
card. If turned up at the beginning of play, the same rule applies.
)| Karta Zména sméru — KdyZ zahrajete tuto kartu, ota¢i se smér hry (pokud se hraje
smérem doleva, bude se od této chvile hrat doprava, a naopak). Tuto kartu Ize zahrat
pouze na kartu odpovidajici barvy nebo na jinou kartu Zména sméru. Pokud je tato karta

otocena na zac¢atku hry, za¢ina hra¢, ktery rozdaval, a potom hra pokracuje smérem
doprava namisto doleva.

&

Karta Presko¢ — KdyZ zahrajete tuto kartu, dalsi hra¢ ,stoji“ (v tomto kole nehraje). Tuto

kartu Ize zahrat pouze na kartu odpovidajici barvy nebo na jinou kartu Presko¢. Pokud je
karta Preskoc oto¢ena na za¢atku hry, hra¢ po levici hrace, ktery rozdaval, ,stoji“ a hru

zacina hrac po jeho levici.

(O

Divoka karta — Kdyz zahrajete tuto kartu, maZete vybrat barvu, ktera se bude dale hrat
(jakoukoli barvu véetné té, ktera se hrala pred zahranim divoké karty). Pfi svém tahu
muZete zahrat divokou kartu i tehdy, kdyZ mate v ruce jinou kartu, kterou je mozné
zahrat. Pokud je divoka karta oto¢ena na zacatku hry, barvu vybere hra¢ nalevo od
rozdavajiciho hrace.

Divoka karta Vezmi si dvé - KdyZ zahrajete tuto kartu, maZete vybrat novou barvu A
NAVIC si musi nésledujici hréc vzit dvé karty z DOBIRACIHO balicku a v tomto kole
nehraje. Ale ma to hacek! Tuto kartu mGZzete zahrat pouze tehdy, kdyz v ruce NEMATE
jinou kartu, ktera odpovida BARVE na vrchu ODKLADACIHO balicku (je ale mozné tuto
kartu zahrat, kdyz méte odpovidajici ¢islo nebo akeni karty). Pokud je karta otocena na
zacatku hry, vratte ji do DOBIRACIHO bali¢ku a otocte jinou kartu.

POZNAMKA: Pokud méte podezient, 7e divoka karta Vezmi si dvé byla proti vam zahréna neopravnéng
(tj. hra¢ ma odpovidajici kartu), mGzete tohoto hrace vyzvat, aby ukazal karty. Vyzvany hra¢ musi
vyzyvateli ukazat, jaké ma v ruce karty. Pokud se prokaze, Ze vyzvany hra¢ kartu zahral nepravem,
musi si vzit 2 karty misto vas. Prokaze-li vSak vyzvany hrac, Ze kartu zahral pravem, musite si 2 karty
vzit vy A NAVIC 2 karty k tomu (celkem 4)!

Karta Otoé- KdyZ zahrajete tuto kartu, vSechny karty se otoci ze svétlé strany na tmavou
stranou. KdyZ byla zahrana karta Oto¢, oto¢te odkladaci bali¢ek (posledni odehrana karta
bude na spodku bali¢ku), pak dobiraci balicek. Nakonec se museji vSechny karty, které
maji hraci v ruce, otocit na druhou stranu. Karty zdistanou oto¢eny na tuto stranu, dokud
nebude zahrana dal$i karta Oto¢, ktera strany opét zméni. Tuto kartu Ize zahrat pouze na
kartu odpovidajici barvy nebo na jinou kartu Oto¢.

TMAVA STRANA
o3 Ll Karta Vezmi si pét — KdyZ zahrajete tuto kartu, dalSi hra¢ si musi vzit pét karet a v tomto
kole nehraje. Tuto kartu Ize zahrat pouze na kartu odpovidajici barvy nebo na jinou kartu
+5
G

Vezmi si pét.

) Karta Zména sméru - Kdyz zahrajete tuto kartu, otaci se smér hry (pokud se hraje
smérem doleva, bude se od této chvile hrat doprava, a naopak). Tuto kartu Ize zahrat
pouze na kartu odpovidajici barvy nebo na jinou kartu Zména sméru.

Karta VSichni stoji — KdyZ zahrajete tuto kartu, maZete vybrat barvu, ktera se bude dale
hrat (jakoukoli barvu véetné té, ktera se hrala pied zahranim divokeé karty). Pi svém tahu
muZete zahrat divokou kartu i tehdy, kdyz mate v ruce jinou kartu, kterou je mozné
zahrét.

Divoka karta — KdyZ zahrajete tuto kartu, maZete vybrat barvu, ktera se bude déle hrat
(jakoukoli barvu veetné té, kterd se hrala pred zahranim divoké karty). P¥i svém tahu
muiZete zahrat divokou kartu i tehdy, kdyZ mate v ruce jinou kartu, kterou je mozné
zahrat.

Divoka karta Vezmi si barvu — Kdyz zahrajete tuto kartu, dalSi hra¢ si musi brat karty,
dokud si nevezme kartu dané barvy (bez ohledu na to, kolik karet si musi vzit) a v tomto
kole nehraje. Ale ma to hacek! Tuto kartu mtZete zahrat pouze tehdy, kdyZ v ruce
NEMATE jinou kartu, ktera odpovida BARVE na vrchu ODKLADACIHO bali¢ku (je ale
mozné tuto kartu zahrat, kdyZz mate odpovidajici ¢islo nebo akéni karty).

POZNAMKA: Pokud méte podezient, 7e divoka karta Vezmi si barvu byla proti vam zahréna
neopravnéné (tj. hra¢ ma odpovidajici kartu), mdzete tohoto hrace vyzvat, aby ukézal karty. Vyzvany
hra¢ musi vyzyvateli ukazat, jaké ma v ruce karty. Pokud se prokaze, Ze vyzvany hra¢ kartu zahral
nepravem, musi si misto vés brat Karty, dokud si nevezme kartu dané barvy. Prokéaze-li vSak vyzvany
hréag, Ze kartu zahral pravem, musite si brat karty, dokud si nevezmete kartu dané barvy, A NAVIC 2
karty k tomu!

Karta Oto¢ — KdyZ zahrajete tuto kartu, vSechny karty se oto¢i z tmavé strany na svétlou
stranou. KdyZ byla zahrana karta Oto¢, otocte odkladaci bali¢ek (posledni odehrand karta
bude na spodku bali¢ku), pak dobiraci balicek. Nakonec se museji vSechny karty, které
maji hraci v ruce, otocit na druhou stranu. Karty ztistanou oto¢eny na tuto stranu, dokud
nebude zahrana dal$i karta Oto¢, ktera strany opét zméni. Tuto kartu Ize zahrat pouze na
kartu odpovidajici barvy nebo na jinou kartu Oto¢.

ZAKONCENI

KdyZ zahrajete svou predposledni kartu, musite bez ohledu na to, zda pravé hrajete se svétlou ¢i tmavou
stranou karet, vykfiknout ,UNO“ (coZ znamend ,jedna“) a dét tak najevo, Ze vam zbyva pouze jedina
posledni karta. Pokud nevykfiknete ,UNO“ a spoluhra¢ si toho vSimne dFive, nez za¢ne hrat dalsi hra¢,
musite si vzit dvé karty.

Jakmile se n&jaky hra¢ zbavi véech svjch karet, kolo konéi. Sectou se body (viz BODOVANI) a hra pokracuje
dal$im kolem.

Pokud je posledni zahrand karta ve hie Vezmi si jednu, Vezmi si pét, Divoka karta Vezmi si dvé nebo divoka
karta Vezmi si barvu, nasledujici hra¢ si musi vzit uréeny pocet karet nebo brat karty, dokud neziské danou
barvu. Tyto karty se pocitaji do celkového sou¢tu boda.

Pokud dojdou karty v DOBIRACIM balicku diive, nez se néjaky hra¢ zbavi svych karet, ODKLADACI balicek
se znovu zamicha a hra pokracuje.

BODOVANI

Prvni hra¢, ktery se zbavi svych karet, dostane body za vSechny karty, které zdstaly v rukou souperam,
podle nésledujicich pravidel:

VSechny karty s €isly (122 9) .....coovveveversierrieeiennes Nominalni hodnota
Karta Vezmi Si JRANU .......coovviveeeieeiiieeeeeeie s 10 bodt
Karta Vezmi si pét 20 bodt
Karta Zména sméru 20 bod

Karta Presko¢ ... 20 bodt

Karta VSichni stoji 30 bodt
Karta Otoc¢ 20 bod@
Divoka karta 40 bodu
Divoka karta Vezmi si dvé 50 bodtl
- Divoka karta Vlezmi si barvu 60 bodd

Pokud po secteni bodu za posledni kolo jesté Zadny hra¢ nedoséahl 500 bodu, karty se zamichaji a hraje se
dal$i kolo.

VITEZSTVi VE HRE

VITEZEM se stava prvni hrég, ktery dosahne 500 bodi.

DALSi MOZNOSTI BODOVANI A POD

Bodovat je mozné i tak, Ze se body s¢itaji kazdému hraci prabézné podle toho, které karty mu zGstanou na
konci kola v ruce. KdyZ nékdo dosahne 500 boddi, vyhrava hra¢ s nejniz§im po¢tem boda.
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Kartyajaték

TARTALOM

112 db lap, az alabbi dsszetételben:

VILAGOS OLDAL (fehér szegély)
18 db kék lap: 1-t61 9-ig
18 db z6ld lap: 1-t61 9-ig
18 db piros lap: 1-t6l 9-ig
18 db sarga lap: 1-t6l 9-ig
8 db ,Huzz egyet!” lap: 2-2 kék, z6ld, piros és sarga lap
8 db Iranyvalté lap: 2-2 kék, zdld, piros és sarga lap
8 db ,Kimaradsz” lap: 2-2 kék, zold, piros és sarga lap
8 db atfordito lap: 2-2 kék, zéld, piros és sarga lap
4 db Szinvalaszté lap
4 db ,Huzz kettét!” szinvalaszté lap

SOTET OLDAL (fekete szegély)
18 db rézsaszin lap: 1-t6l 9-ig
18 db kékesz6ld lap: 1-t61 9-ig
18 db narancssarga lap: 1-t6l 9-ig
18 db lila lap: 1-t6l 9-ig
8 db ,,Huzz 6t6t!” lap: 2-2 rézsaszin, kékeszold, narancssarga és lila lap
8 db iranyvalto lap: 2-2 rézsaszin, kékesz6ld, narancssarga és lila lap
8 db ,,Mindenki kimarad!” lap: 2-2 rézsaszin, kékesz6ld, narancssarga és lila lap
8 db atfordito lap: 2-2 rézsaszin, kékeszéld, narancssarga és lila lap
4 db Szinvalaszt lap
4 db ,,HUzz egy szint!” szinvalasztd lap

AZ UNO FLIP SZABALYAI DIOHEJB

Az UNO FLIP a hagyomanyos UNO jatéknak megfeleléen zajlik. Csupan annyi a kiilonbség, hogy a
kértyalapoknak két oldala van: egy ,vilagos” és egy ,sotét”. A jaték a kértyak vilagos oldalaval kezdodik,
azonban ha valamelyik jatékos eldob egy ATFORDITO lapot, a paklit (és a keziinkben 1évé lapokat) at kell
forditani a masik oldalara — ezutan mindenki a kartyak sotét oldalaval jatszik. A sotét oldalhoz kiilénféle,
sokkalta szigorubb biintetéseket kirovo akciokartyak tartoznak. A jatékosok addig jatszanak a kértyak sotét
oldalaval, mig valaki eldob egy djabb ATFORDITO lapot, és a jaték visszatér a vilagos oldalra. Mindez addig
folytatddik, mig valaki meg nem szabadul az dsszes kartyajatol, ezzel lezarva a kort.

Ahogy mindig, a cél most is az, hogy els6ként szabaduljunk meg az 6sszes laptél az egyes korokben, és
ezzel pontokat szerezziink az ellenfeleknél maradt lapokért. Az nyer, aki a korokben szerzett pontszamok
Osszesitése szerint elséként ér el 500 pontot.

ELOKESZULETEK

Mivel minden kértyanak két oldala van, tigyelni kell arra, hogy az azonos oldalak azonos iranyba nézzenek:
a kartyak vilagos oldala az egyik, a sotét oldala pedig a masik iranyba.

Mindegyik jatékos hiz egy-egy lapot, és felfedi a lap vilagos oldalat. A legnagyobb szamérték( lapot hlizo
jatékos lesz az oszt6 (a szimbdlumokkal rendelkezé lapok nulla érték(inek szamitanak).

Az osztd megkeveri a paklit, és mindegyik jatékosnak oszt 7-7 lapot. A kartyak vilagos oldala felénk, a sotét
oldala pedig az ellenfelek felé nézzen.

A fennmarado kartyak (vilagos oldalukkal lefelé) alkotjak a HUZOPAKLIT (a kartyak sétét oldala FELFELE
néz).

A HUZOPAKLI legfelsé kartyajat felforditjuk, és az asztalra helyezziik — ez lesz a DOBOPAKLI kezd lapja (a
kértyak vilagos oldala FELFELE néz).

MEGJEGYZES: ha valamelyik kiilonleges lapot (szimbdlumok) forditjuk fel a DOBOPAKLI kezdd lapjaul, AZ
AKCIOKARTYAK FUNKCIOI részben foglalt utasitasok Iépnek érvénybe.

A JATEK MENETE

Az oszt6tdl balra iil6 jatékos kezd.

Amikor sorra keriliink, akkor (fiiggetleniil attol, hogy éppen a sttét vagy a vilagos oldallal zajlik a jaték) a
DOBOPAKLI tetején 16v6 lapnak megfelels szam, szind vagy szimbdlumu lapot kell dobnunk a lapjaink
koziil (a szimbélumok kiilonleges lapokat jelképeznek, ezzel kapcsolatban lasd AZ AKCIOKARTYAK FUNKCIOI
cimdi részt).

PELDAUL: a DOBOPAKLIN I6v6 kék hetesre vagy kék szind lapot VAGY barmilyen szind 7-est kel tenni.
Szinvalaszto lapot is dobhatunk (lasd: AZ AKCIOKARTYAK FUNKCIOI).

Ha nincs a DOBOPAKLI tetején I6vé lapnak megfeleld szindi/szamu/szimbolummal rendelkezd lapunk,
haznunk kell egy lapot a HUZOPAKLIBOL.

MEGJEGYZES: Amikor (j lapot hizunk, iigyeljiink arra, hogy a lap a keziinkben 1évé lapokéval azonos
irdnyba nézzen. Tehat ha éppen a kartyak vilagos oldalaval zajlik a jaték, az Uj lapokat a vildgos oldalukkal
felénk nézve kell a tobbi lap kozé helyezniink.

Ha j6t hazunk, azonnal el is dobhatjuk. Ha nem jo, a kdvetkezé jatékos keriil sorra.

Mindig ddnthetiink gy, hogy NEM dobjuk el a keziinkben 1évé megfeleld lapot, hanem hiizunk egyet a
HUZOPAKLIBOL. Ha jot hiizunk, azonnal el is dobhatjuk, azonban hiizas utan nem dobhatunk lapot a
keziinkben Iévé lapok koziil.

AZ AKCIOKARTYAK FUNKCIO

VILAGOS OLDAL

UND| ,Hizz egyet!” kartya — ha ilyen lapot dobunk, a kivetkezd jatékosnak hiznia kell egy
lapot, és kimarad a kérbél. A lapot csak ugyanolyan szinii vagy egy masik ,Hlzz egyet!” o
lapra lehet dobni. Ugyanez érvényes, ha egy ilyen kartyat forditunk fel kezdd lapnak.

Use Iranyvalté lap — ha ilyet dobunk, a jaték iranya megfordul (ha a jatékosok eddig jobbrol
balra haladva keriiltek sorra, mostantdl balrdl jobbra haladva fognak sorra keriilni, és
viszont). Csak ugyanolyan szinii lapra vagy egy masik iranyvalto lapra lehet dobni. Ha
ilyen lapot forditunk fel kezdd lapnak, az 0szt6 kezd, és a bal oldali szomszédja helyett a
jobb oldali szomszédja kévetkezik.

uyp) »Kimaradsz!” lap — ha ilyet dobunk, a kdvetkezo jatékos kimarad az adott menetbél.
Csak ugyanolyan szin(i lapra vagy egy masik ,,Kimaradsz!” lapra lehet dobni. Ha
~Kimaradsz!” lapot forditunk fel kezdé lapnak, az osztd bal oldali szomszédja kimarad, és

az & bal oldali szomszédja kezd.

&

¢
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MEGJEGYZES: Ha tgy véljiik, hogy jogtalanul dobtak szinvalaszto ,Hiizz kettét!” kartyat (azaz a
jatékosnak van egyez6 szin(i kartydja), kérdére vonhatjuk a jatékost. Ekkor a kérdére vont jatékos
megmutatja a megkérdéjelezének a lapjait. Ha tényleg jogosulatianul dobott ilyen lapot, akkor nem a
megkérdéjelezé, hanem a kérdére vont jatékosnak kell hiiznia két lapot. Ha azonban a kérdére vont
jatékos jogosan dobott ilyen lapot, nekiink kell hiznunk 2 PLUSZ 2 lapot (8sszesen 4-et)!

Szinvalaszto lap — ha ilyet dobunk, kivalaszthatjuk a kdvetkezé szint a jatékban
(barmelyik szint, beleértve azt is, amelyet a szinvélaszto lap dobésa elétt dobtak). Mas
dobhatd lap birtokaban is dobhatunk szinvalasztd lapot. Ha szinvalasztd lapot forditunk
fel kezdé lapnak, az oszt6 bal oldali szomszédja valaszt szint.

Szinvalaszto ,,Hizz kett6t!” lap — ha ilyet dobunk, mi valaszthatunk szint, PLUSZ a
kévetkez jatékosnak 2 lapot kell hiiznia a HUZOPAKLIBOL, és kimarad a kérbél. Van
azonban egy bokkens! Csak akkor dobhatunk ilyen lapot, ha NINCS mésik olyan lapunk,
amelynek a szine egyezik a DOBOPAKLI tetején Iévé lap SZINEVEL. (Abban az esetben
azonban eldobhatjuk, ha van a DOBOPAKLI tetején Iévé lap szaménak megfeleld
szamérték( lapunk vagy akciokartyank). Ha ilyen kartyat forditunk fel kezdélapnak,
vissza kell tenni a pakliba, és masik lapot kell hazni.

Atfordito lap - ha ilyet dobunk, minden kartya atfordul a vilagosrél a sétét oldaléra. Az
atforditd lap eldobéasa utan forditsuk 4t a dobdpaklit (az imént eldobott lap igy a
dobdpakli aljara keriil) és a hizépaklit, majd a jatékosoknal 1évé Gsszes lapot a mésik
oldalara. A jaték egészen addig az Uj oldallal folytatodik, amig valamelyik jatékos el nem
dob egy Ujabb atfordité kartyat, ezzel ismét a masik oldalra forditva a lapokat. A lapot
csak ugyanolyan szind lapra vagy egy masik atfordit lapra lehet dobni.

Uil | Huzz 6tot!” kartya 5 — ha ilyen lapot dobunk, a kovetkez jatékosnak hiiznia kell 6t
lapot, és kimarad a korbél. A lapot csak ugyanolyan szindi vagy egy masik ,Huzz otot!”
lapra lehet dobni.

Iranyvalté lap — ha ilyet dobunk, a jaték iranya megfordul (ha a jatékosok eddig jobbrol
balra haladva keriiltek sorra, mostantdl balrdl jobbra haladva fognak sorra keriilni, és
viszont). Csak ugyanolyan szin(i lapra vagy egy masik iranyvalto lapra lehet dobni.

»Mindenki kimarad!” kartya — ha ilyen lapot dobunk, minden jatékos kimarad a kdrbél.
Ekkor ismét az a jatékos kovetkezik, aki az adott kartyat eldobta. A lapot csak
ugyanolyan szini lapra vagy egy masik ,Mindenki kimarad!” lapra lehet dobni.

Szinvalaszto lap - ha ilyet dobunk, kivalaszthatjuk a kdvetkezé szint a jatékban
(barmelyik szint, beleértve azt is, amelyet a szinvalaszt6 lap dobésa elétt dobtak). Mas
dobhatd lap birtokéban is dobhatunk szinvalaszto lapot.

»HUzz egy szint” szinvalaszté kartya — ha ilyen lapot dobunk, a kévetkezé jatékosnak
egészen addig kell hiznia a hizépaklibol, amig ki nem hiz egy, az altalunk valasztott
szinnel egyezé kartyat (nem szamit, ehhez mennyi kartyat kell hiiznia). Az adott jatékos
kimarad a korbdl. Van azonban egy bokkend! Csak akkor dobhatunk ilyen lapot, ha

NINCS masik olyan lapunk, amelynek a szine egyezik a DOBOPAKI,I tetején 16vé lap
SZINEVEL. (Abban az esetben azonban eldobhatjuk, ha van a DOBOPAKLI tetején 1évé lap
_ szamanak megfelel6 szameértékd lapunk vagy akciokartyank).
MEGJEGYZES: Ha tgy véljiik, hogy jogtalanul dobtak ,Hlizz egy szint!” szinvalaszt6 kartyat (azaz a
jatékosnak van egyezé szin(i kartyaja), kérdére vonhatjuk a jatékost. Ekkor a kérdére vont jatékos
megmutatja a megkérdéjelezének a lapjait. Ha tényleg jogosulatlanul dobott ilyen lapot, nem a
megkérdsjelezd, hanem a kérdére vont jatékosnak kell hiiznia a paklibél, ameddig ki nem hiz egy, a
valasztott szinnek megfelelé kartyat. Ha azonban a kérdére vont jatékos jogosan dobott ilyen lapot,
nekiink kell hdznunk, ameddig ki nem hazunk egy megfelelé szindi kértyat, PLUSZ tovabbi 2 lapot!
g ) Atfordito lap — ha ilyet dobunk, minden kértya atfordul a sététrél a vilagos oldalara. Az
atfordito lap eldobasa utan forditsuk at a dobopaklit (az imént eldobott lap igy a
tforditd lap eldobasa utan forditsuk at a dobdpaklit (az imént eldobott lap i
dobopakli aljara kertil) és a hlizépaklit, majd a jatékosoknal 1évé dsszes lapot a masik
oldalara. A jaték egészen addig az Uj oldallal folytatodik, amig valamelyik jatékos el nem
dob egy Ujabb atfordité kartyat, ezzel ismét a masik oldalra forditva a lapokat. A lapot
&3 csak ugyanolyan szini lapra vagy egy masik atforditd lapra lehet dobni.
KIMENETEL
Ha utolso elétti kartyankat késziiliink eldobni, akkor (fliggetlentil attdl, hogy éppen a sotét vagy a vilagos
oldallal zajlik a jaték) az “UNO” (jelentése: “egy”) sz6t kell kidltanunk, jelezve, hogy csak egy lapunk maradt.
Ha err6l megfeledkeziink, és ezt észreveszik, miel6tt a kdvetkezo jatékos lapot hizna vagy dobna, hiiznunk
kell két lapot.
Ha valakinek elfogynak a lapjai, vége a kornek. Mindenki megkapja a megfelel6 szami pontot (I4sd:
PONTOZAS), és Uj kor kezdSdik.
Ha az adott korben eldobott utols lap ,Huizz egyet!”, ,Hlzz 6tot!”, ,Hlzz kett6t!” szinvalaszto vagy ,Hizz
egy szint!” szinvélasztd lap, a kdvetkez6 jatékosnak az adott lapnak megfeleléen kell egy, 6t, kett6 vagy a
kivalasztott szin megszerzéséhez sziikséges szamu lapot hliznia. Ezek a lapok is beleszamitanak a pontok
Osszesitésébe.
Ha a HUZOPAKLI elfogy, mielétt valamelyik jatékosnak sikeriilt volna megszabadulnia minden lapjatol, meg
kell keverni a DOBOPAKLIT, és a jaték Ugy folytatddik, hogy ez lesz a HUZOPAKLI.
PONTOZAS
Akinek elséként fogynak el a lapjai a kérben, az alabbiaknak megfeleléen pontokat kap minden olyan
lapért, amely az ellenfeleknél maradt:
Szamos lapok (1-9) ...

.. a szamértéknek megfelelé szamu pont

,HUzz egyet!” 10 pont
SHUZZ OO <ottt 20 pont
IFANYVAIG 1D ..o e 20 pont
,Kimaradsz!” lap 20 pont
SMINenki KIMarad!” ......ovveeeeeeeeeeeeceeee ettt 30 pont
Atfordit6 lap 20 pont
Szinvalaszt lap 40 pont
,HUzz kett6t!” szinvalaszto lap 50 pont
,HUzz egy szint!” szinvalaszto lap 60 pont

Ha a kor pontszamainak dsszesitése alapjan egyik jatékos sem ér el 500 pontot, meg kell keverni a paklit,
és Uj kort kell kezdeni.

KI NYERI A JATEKOT?

Az lesz a NYERTES, aki elséként gydijt 6ssze 500 pontot.

ALTERNATIV PONTOZAS ES K

Ugy is pontozhatunk, hogy a kézben maradt lapoknak megfeleléen minden kor végén feljegyezziik, hogy
kinek-kinek hany pontja lett. llyenkor az nyer, akinek a legkevesebb szamu pontot sikeriil begydjtenie, mire
valakinél 6sszegyilik 500 pont.
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Gra karciana

CONTENU

112 kart, w tym:

JASNA STRONA (biate obramowanie)
18 kart niebieskich — od 1 do 9
18 kart zielonych — od 1 do 9
18 kart czerwonych — od 1 do 9
18 kart zéttych — od 1 do 9
8 kart ,Wez jedna” — 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
8 kart ,,0dwréé” — po 2 w kolorach niebieskim, zielonym, czerwonym i z6itym
4 karty ,,Wybierz kolor”
4 karty ,Wybierz kolor + wez dwie”

CIEMNA STRONA (czarne obramowanie)
18 kart r6zowych — od 1 do 9
18 kart turkusowych — od 1 do 9
18 kart pomaranczowych — od 1 do 9
18 kart fioletowych — od 1 do 9
8 kart ,Wez pieé” — po 2 w kolorach rézowym, turkusowym, pomarariczowym i fioletowym
8 kart ,Zmiana kierunku” — po 2 w kolorach ré6zowym, turkusowym, pomaranczowym i
fioletowym
8 kart ,Postoj dla wszystkich graczy” — po 2 w kolorach r6zowym, turkusowym,
pomaranczowym i fioletowym
8 kart ,,0dwréé” — po 2 w kolorach ré6zowym, turkusowym, pomaranczowym i fioletowym
4 karty ,Wybierz kolor”
4 karty ,Wybierz kolor + wez w tym kolorze”

UNO FLIP W SKROCIE

Gra w UNO FLIP przebiega podobnie jak standardowa gra w UNO. Réznica polega na tym, ze karty majg
dwie strony — ,jasng” i ,ciemng”. Na poczatku gra sie z uzyciem jasnej strony kart, ale za kazdym razem,
gdy ktorys z graczy uzyje karty ,,0dwrdc”, talia kart zostaje odwrécona (podobnie jak karty w rekach graczy)
i wszyscy graja z uzyciem ciemnej strony kart. Podczas gry z uzyciem ciemnej strony kart uzywa sie innych
kart specjalnych, ktore naktadajg bardziej surowe kary. Gracze musza grac z uzyciem ciemnej strony kart,
dopdki jeden z nich nie uzyje kolejnej karty ,0dwré¢”. W takim przypadku gra ponownie odbywa sie z
uzyciem jasnej strony az do momentu, gdy jeden z graczy nie pozbedzie sie wszystkich kart z reki, koriczac
tym samym runde.

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

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Karty w talii maja dwie strony, wiec nalezy sie upewni¢, ze wszystkie kart sa utozone tak, aby jasna strona
kazdej karty byta skierowana w jednym kierunku, a ciemna w drugim.

Kazdy gracz wybiera karte, a nastepnie odstania jej jasng strone. Gracz, ktéry wybierze karte z najwyzszym
numerem, zostaje rozdajacym (karty z symbolami sa liczone jako karty z numerem zero).

0Osoba rozdajaca tasuje karty i rozdaje wszystkim graczom po 7 kart. Karty nalezy trzymac ustawione jasna
strong do siebie i ciemng strong do innych graczy.

Pozostate Karty z talii nalezy skierowac jasna strong w dét i utworzy¢ z nich stos LOSOWANIA (karty beda
skierowane ciemna strong DO GORY).

Karta znajdujaca sie na samej gorze stosu LOSOWANIA rozpoczyna stos ROZGRYWKI (karty beda
skierowane jasna strong do gory).

UWAGA: Jesli stos ROZGRYWKI rozpoczyna ktoras z kart specjalnych (z symbolem), nalezy postepowac
zgodnie ze wskazéwkami zamieszczonymi w czesci FUNKCJE KART SPECJALNYCH

ZAGRAJMY!

Gre rozpoczyna pierwsza osoba na lewo od rozdajacego.

Niezaleznie od tego, czy gra przebiega z uzyciem jasnej czy ciemnej strony kart, gracz ma za zadanie
potozy¢ na stosie ROZGRYWKI karte ze swojej puli, ktéra ma taki sam numer, kolor lub symbol (symbolami
oznaczone sa karty specjalne opisane w czesci FUNKCJE KART SPECJALNYCH).

PRZYKLAD: Jesli na stosie ROZGRYWKI znajduje sie niebieska siédemka, gracz musi wytozy¢ dowolng
niebieska karte LUB siédemke w dowolnym kolorze. Ewentualnie gracz moze wytozy¢ karte ,Wybierz kolor”
(opis w czesci FUNKCJE KART SPECJALNYCH).

Jesli gracz nie ma karty, ktora mogtby potozy¢ na stosie ROZGRYWKI, musi wzig¢ karte ze stosu
LOSOWANIA.

UWAGA: Podczas dodawania kart do reki nalezy sie upewnic, ze sg one zwrécone w tym samym kierunku,
co pozostate karty w reku. Na przykfad, jesli gra akurat przebiega z uzyciem jasnej strony, dodaj karty do
reki tak, aby byty skierowane jasna strong w Twoim kierunku.

Jesli wylosowana karta pasuje do karty na stosie ROZGRYWKI, to gracz moze nia zagra¢ w tej samej
kolejce. W przeciwnym wypadku kolejka przechodzi na nastepng osobe.

Gracz moze NIE zagra¢ karta ze swojej puli, nawet jezeli mogtby ja wytozyc¢. W takiej sytuacji gracz musi
wzig¢ karte ze stosu LOSOWANIA. Jesli karta pasuije, to gracz moze jg wylozy¢ w tej samej kolejce, jednak
po wylosowaniu nie moze w tej kolejce zagrac inng kartg ze swojej puli.

FUNKCJE KART SPECJALNYC

JASNA STRONA
uso! Karta ,Wez jedng” — jezeli gracz potozy te karte, to nastepny gracz musi wzia¢ jedng
karte ze stosu LOSOWANIA i traci swoja kolejke. Karte te mozna wytozy¢ jedynie na karte
o takim samym kolorze lub na inng karte ,,Wez jedna”. Jesli karta ta zostanie odwrdcona
na poczatku rozgrywki, to dziata w taki sam sposob, jak opisano powyzej.

Karta ,,Zmiana kierunku” — po wylozeniu tej karty zmienia sie kierunek gry (jesli
dotychczas gra przebiegata w lewa strone, teraz bedzie przebiegac w prawo i na odwrot).
Karte te mozna wytozy¢ jedynie na karte o takim samym kolorze lub na inng karte
»Zmiana kierunku”. Jesli karta ta zostanie odwrdcona na poczatku rozgrywki, to gre
rozpoczyna osoba rozdajaca, a nastepnie gra toczy sie w prawo, a nie w lewo.
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Karta ,,Postoj” — jezeli gracz potozy te karte, nastepny gracz traci kolejke i ma ,,postdj”.
Karte te mozna wytozy¢ jedynie na karte o takim samym kolorze lub na inng karte
4Postdj”. Jesli 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.

Karta ,,Wybierz kolor” — gracz, ktéry wykfada 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, ktora mogtby wytozy¢. 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 dwie” — karta ta pozwala wybrac kolor, od ktérego ma by¢
kontynuowana rozgrywka, a PONADTO powoduje, ze kolejny gracz musi wzig¢ dwie 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 karty o takim samym KOLORZE co
karta na stosie ROZGRYWKI (jednak gracz moze wytozy¢ te karte, jesli ma pasujacy
numer lub karte specjalng). Jesli karta ta zostanie odwrécona 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 dwie” wbrew
zasadom (tj. gracz, ktdry ja wylozyt, ma w swojej puli karte o pasujacym kolorze), to moze rzuci¢ mu
wyzwanie. Podejrzewany gracz musi pokaza¢ swoje karty graczowi rzucajgcemu wyzwanie. Jesli
podejrzewany gracz jest winny, wowczas to on, a nie kolejny gracz, musi wylosowac 2 karty. Jednak
jesli podejrzewany gracz jest niewinny, to gracz rzucajacy wyzwanie musi wylosowac 2 karty PLUS 2
dodatkowe karty (razem 4 karty)!

Karta ,,0dwrao¢” — po wytozeniu tej karty wszystkie karty zostaja odwrdcone z jasnej strony
na ciemna. Po wytozeniu karty ,,0dwr6¢” nalezy odwréci¢ stos ROZGRYWKI (ostatnia uzyta
karta bedzie teraz na jego spodzie) i stos LOSOWANIA. Wszyscy gracze musza réwniez
odwréci¢ karty trzymane w reku. Rozgrywka bedzie przebiegac z uzyciem tej strony, dopoki
ktorys z graczy nie wytozy kolejnej karty ,,0dwro¢”. Karte te mozna wytozy¢ jedynie na karte
o takim samym kolorze lub na inng karte ,,0dwrd¢”.

Karta ,,Wez piec” — jezeli gracz wytozy te karte, nastepny gracz musi wzig¢ piec kart ze
stosu LOSOWANIA i traci kolejke. Karte te mozna wytozy¢ jedynie na karte o takim
samym kolorze lub na inng karte ,Wez pie¢”.

Karta ,,Zmiana kierunku” — po wylozeniu tej karty zmienia sie kierunek gry (jesli
dotychczas gra przebiegata w lewa strone, teraz bedzie przebiega¢ w prawo i na odwrot).
Karte te mozna wytozy¢ jedynie na karte o takim samym kolorze lub na inng karte
»Zmiana kierunku”.

] Karta ,Postoj dla wszystkich graczy” — — jezeli gracz potozy te karte, wszyscy
gracze tracq swojq kolejke. Nastepnie rozgrywke rozpoczyna gracz, ktéry wytozyt te
karte. Karte te mozna wytozy¢ jedynie na karte o takim samym kolorze lub na inng karte
,Post6j dla wszystkich”.

Karta ,,Wybierz kolor” — gracz, ktory wyktada te karte, ustala kolor, od ktérego bedzie
kontynuowana rozgrywka ?dowolny Kolor, takze ten, ktory poprzedzat wylozenle karty
»Wybierz kolor”). Gracz moze wytozy¢ karte ,Wybierz kolor”, nawet jesli ma w swojej puli
inng karte, ktéra mogtby wytozyc.

Karta ,,Wybierz kolor + wez w tym kolorze” — jezeli gracz wytozy te karte, nastepny
gracz musi dobierac karty, dopoki nie wylosuje karty o pasujacym kolorze (niezaleznie od
tego, ile kart bedzie musiat dobrac) oraz traci swojg 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
pasujacy numer lub karte specjalng).

UWAGA: Jesli gracz przypuszcza, ze jego poprzednik wytozyt karte ,, Wybierz kolor + wez w tym
kolorze” whrew zasadom (tj. gracz, ktory ja wytozyt, ma w swojej puli karte o pasujacym kolorze),
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 dobierac¢
karty, dopoki nie wylosuje karty o pasujacym kolorze. Jednak jesli podejrzewany gracz jest niewinny, to
gracz rzucajacy wyzwanie musi dobiera¢ karty, dopoki nie wylosuje karty o pasujacym kolorze PLUS
wzig¢ 2 dodatkowe Karty!

strony ciemnej na jasna. Po wytozeniu karty ,,0dwré¢” nalezy odwrdci¢ stos ROZGRYWKI
(ostatnia uzyta karta bedzie teraz na jego spodzie) i stos LOSOWANIA. Wszyscy gracze
musza réwniez odwrdci¢ karty trzymane w reku. Rozgrywka bedzie przebiegac z
uzyciem tej strony, dopoki ktdrys z graczy nie wytozy kolejnej karty ,0dwrd¢”. Karte te
mozna wylozy¢ jedynie na karte o takim samym kolorze Iub na inng karte ,0dwro¢”.

KONCZENIE PARTII

Niezaleznie od tego, czy gra gra przebiega z uzyciem jasnej czy ciemnej strony, przed wytozeniem
przedostatniej karty gracz musi krzykna¢ ,UNO” (co oznacza ,jeden”), aby zasygnalizowad, ze zostata mu
tylko jedna karta. Jesli gracz nie krzyknie ,UNO”, a inny gracz przytapie go na tym przed rozpoczeciem
kolejki nastepnej osoby, to przytapany gracz musi wzig¢ dwie karty.

Kiedy jeden z graczy pozbedzie sie wszystkich kart, runda sie koriczy. Po podliczeniu punktacii (szczegéty w
rozdziale ,,0BLICZANIE PUNKTOW”) gra rozpoczyna sie od nowa.

Jesli ostatnia karta wytozona w rundzie jest karta ,Wez jedna”, ,Wez pie¢”, ,Wybierz kolor + wez dwie”
lub ,Wybierz kolor + wez w tym kolorze”, nastepny gracz musi odpowiednio wzia¢ jedna, piec lub dwie
karty albo dobiera¢ karty do momentu wylosowania karty o pasujacym kolorze. Karty te licza sie 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, ktory jako pierwszy w danej rundzie pozbedzie sie kart, uzyskuje punkty za wszystkie karty, ktére
zostaty w rekach jego przeciwnikéw. Punkty oblicza sie nastepujaco:

Wszystkie karty z numerami (1-9)

................................. liczba punktow zgodna z cyfra na karcie

,Wez jedng” 10 punktow
SWEZ PIBC” et 20 punktow
»Zmiana kierunku” 20 punktoéw
,Postéj” 20 punktow
,Post6j dla wszystkich” 30 punktow
,0dwroe” 20 punktow
,Wybierz kolor” 40 punktow
,Wybierz kolor + wez dwie” 50 punktéow
»Wybierz kolor + wez w tym kolorze” 60 punktow

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

ZWYCIEZCA

ZWYCIEZA gracz, ktory jako pierwszy zdobedzie 500 punktow.

ALTERNATYWNY SPOSOB OBLICZA

Istnieje takze inny sposob obliczania punktow, tj. poprzez naliczanie kazdemu graczowi punktow za karty,
ktore zostaty mu w reku na koricu kazdej partii. Zwycieza gracz, ktéry ma najmniej punktéw w momencie,
gdy jeden z graczy osigga 500 punktow.
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Size: 4.25” x 27.5”

KapTouHas urpa

112 KapT, KOTOpPbIe BK/1IOYAIOT:

CBETJ1AA CTOPOHA (6enasi pamka)
18 cuHux KapT — ot 1 0 9
18 3eneHbix kapT - ot 1 40 9
18 kpacHbIx KapT - ot 1 0 9
18 xenTbix KapT-ot1 809
8 kapT "Bo3bmuTe ogHy" — No 2 KapTbl CUHErO, 3eJ1IEHOr0, KPacHOIo U XKENTOoro LseTa
8 kapT "CmeHuTe HanpasieHne" - No 2 KapTbl B CUHEM, 3€/IEHOM, KPaCHOM U XXEeJTOM LiBeTe
8 kapT "lMNponycTute xoA" - No 2 KapTbl B CUHEM, 3€/IEHOM, KPaCHOM U XXENTOM LiBeTe
8 kapT "lMNepeBepHuUTE" — MO 2 KapTbl CUHEr0, 3€/IEHOr0, KPACHOI0 U XXEeNToro useTa
4 nyKne KapTbl
4 pukve kapTbl "Bo3bmuTte gBe"

TEMHASA CTOPOHA (4epHasa pamka)
18 po3oBbix kKapT — oT 1 0 9
18 Gupro30BbIX KapT — oT 1 Ao 9
18 opaHxxeBbIx KapT — oT 1 go 9
18 dhmonetoBbix kKapT — oT 1 o 9
8 kapT "Bo3bmuTte NaTb" — Nno 2 KapTbl PO30BOro, GMPH30BOro, OPaHXXeBoro n
cmoneToBoro uyseta
8 kapT "CmeHuTe HanpaBneHue" — no 2 KapTbl PO30BOro, GUPH30BOro, OPaHXXeBoro u
cbuonetosoro useta
8 kapT "Bce nponyckatoT xoa" — no 2 kapTbl PO30BOro, 6MPH30BOro, OPaHXXEBOI0 U
croneToBoro uyseta
8 kapT "lMepeBepHuTE" — MO 2 KapThl PO30BOIro, GMPIO30BOr0, OPaHXXEBOIO U
cbuonetosoro useta
4 nukne KapTbl
4 pukue kapTbl "Bepute, Noka He BbITAHETE HY)XHbI LiBeT"

06 UrPE UNO FLIP

Mpaswna urpsl UNO FLIP coBnagatot ¢ npaesunamu o6biuHoro UNO, Kpome Toro, 4To B 3TOM BapuaHTe y Konoabl
KapT ABe CTOPOHbI: "cBeTnasn" n "TemHan". Bbl HauHaeTe 1rpaTb CBETION CTOPOHOIA, HO KOrAa KTO-TO
pasbirpaet Kapty "MEPEBEPHUTE", konoaa nepeBopaunBaetca (Kak v KapTbl B TBOEI pyKe), 1 Tenepb Bce
[IO/KHBI MrPaTb TEMHOI CTOPOHOIT KapT. Ha TEMHO CTOPOHE UCMOSb3YIOTCA pyrve KapTbl AeNCTBUI C Gonee
KeCTKMu wrpadamu. Irpokn JOMKHBI MrpaTb TEMHOI CTOPOHOI KapT 40 TeX Mop, MoKa KTo-1mbo He
pasbirpaeT HoByto KapTy "MEPEBEPHUTE", 1 urpa He BepHeTcA K cBeTNON CTOpoHe. Tak byAeT NpofomKaTbca Ao
OKOHYaHVIA payH/a, KOrfa OfiH U3 UrPOKOB 136aBNTCA OT BCeX CBOVX KapT.

Kak Bcerga, ecnm Bbl NnepebiMn 136aBMTECH OTO BCEX CBOWX KapT B payHae, To HaﬁepeTe OYKWN 3a KapTbl,
KOTOpbIE OCTANNCh Y APYTX NTPOKOB. OUKM 33 Kax/Ablil payHA CYMMUPYIOTCA, 1 UTPOK, NepBbIM Habpaslumii 500
OUYKOB, BbINFPbIBAET.

MoAroToBKa K urpe

nOCKOJ’Ibe Konofa ABYCTOPOHHAA, yGeFlVICb, 4YTO BCe KapTbl C Kakaow CTOPOHbI NOBEPHYTbI OANHAKOBO: BCE
KapTbl pacnonoxeHbl cBeTnow CTOPOHOM B O[|HOM HanpasneHun, a TeMHON CTOpOHOl;I B OﬁpaTHOM.

Kaxablil UrPOK BbITAMMBAET MO OAHOI KapTe 13 KOMOADI, @ 3aTeM CMOTPUT CBET/YI0 CTOPOHY. Urpok, y KoToporo
camas cTaplas KapTa, 6yfeT CAalowym (Bce KapTbl C CUMBONIaMI CUMTaIOTCA 3@ HOJb).

Urpok, caatowmnii KapTbl, pa3aaeT KaxaoMy UrpoKy Mo 7 KapT. [lepsu KapTbl TaK, YTO6bl CBETNION CTOPOHOI OHI
6binn 06paLLeHbl K Tebe, a TEeMHOW CTOPOHOI K APYTUM UTPOKaM.

PasmecTnTe OCTaBLUYOCA YaCTb KOMOABI TaK, YTOObI CBET/Ias CTOPOHa bbina obpatyeHa BHU3. OTo Bawa ATPOBAS
KOJTO[IA (Bbl byaeTe B1AETb TEMHYIO CTOPOHY KapT).

BepxHss kapTa u3 UTPOBOW KOJIO[Ibl nepesopaunsaeTcs u KnageTcs pagom ¢ Heih. OHa CTaHOBUTCA NepBoi
kaptor KONTOAbl CBPOCA (B Heit Bbl GyAeTe BUAETb CBETYIO CTOPOHY KapT).

MPUMEYAHMUE: Ecnv nepBoii KapTol OKa3blBAaeTCA OfiHA M3 aKTVBHbIX KapT (KapTa ¢ PUCYHKOM), TO
BbINONHAETCA AencTre KapTbl, cM. DYHKLIMM AKTVIBHbIX KAPT, rae copepatcs ocobble ykasaHus.

Urpok, cupawmi cnesa oT CAAIOLLETO, HAYMHAET Urpy.

Korga nogxoauT Bala ouepeAb pasbirpbiBaTh CBET/YIO UM TEMHYIO CTOPOHY KapTbl, Bbl AOMKHbI N0A06pPaTh
OfHY M3 BaLUMX KapT K TOM, UTO NEXKNT CBepXy Konogbl c6poca, No useTy, uidpe uin cumsony (CUmson
o3HauaeT KapTy aencrtaui; cm. OYHKLMW KAPT JEACTBUN).

MPUMEP: Ecnv BepxHAs KapTa Konoabl cbpoca ABNAETCA CUHel CEMePKOW, UTPOK AOMKEH MONOXNTb Nt06YI0
KapTy CMHEro LBeTa uim cemepKy o60oro Apyroro yseta. MIrpok Takxe MOXET CbirpaTb AVKOM KapToii (cM.
OYHKLMN AKTUBHbIX KAPT).

Ecnun Y BaC Ha pyKax HeT KapTbl, KOTOpas COOTBETCTBYeT BerHEIﬁ KapTte Konoabl c6p0ca, Bbl AOJIKHbI B3ATb
KapTty 3 I/II'pOBOVI Konopgpbl.

MPUMEYAHME: MNpu Habope KapT B pyKy y6eanTech, YTO OHU pPa3BepPHYTbI TOI e CTOPOHOM, YTO 1 Apyrue
KapTbl B pyKe. Hanpumep, ecnu B AaHHbI MOMEHT Bbl MrpaeTe CBETIION CTOPOHOIA, TO A0GaBNsAs KapTbl B PYKY,
NOBEPHUTE UX CBETION CTOPOHOM K cebe.

Ecnu B3ATaA KapTa COOTBETCTBYET MO LBETY, Ldpe Ui CUMBONY BepXHEll KapTe, el MOXHO cbirpaTb. Ecnu Her,
TO XOA NMePexoaunT K CieayioLLemy Urpoky.

Bbl Takxke umeete NpaBo He UCMNoJIb30BaTb MMEIOLLYIOCA Yy BaC Ha pyKax KapTy, COOTBETCTBYOLYIO BerHeVI
KapTe Konoabl c6poca. Ecnun Y Bac Ha pyKax HeT KapTbl, KOTOpaA COOTBETCTBYET BerHeIZ KapTe Konoabl c6poca,
Bbl JOIKHbI B3ATb KapTy 13 I/II'pOBOVI Konopbl. Ecnmn ata KapTa COOTBeTCTBYeT BerHelh KapTe Konoabl Cﬁpoca,
Bbl MOXeTe CbirpaTb e, OiHaKO NoCne TOro, KaK Bbl BbITAHETE KapTy 13 KONOAbl, Bbl HE CMOXeTe NCnosib3oBaTh
Apyrue nmetowmecs y Bac KapTbl BO BpeMsA 3TOro xoAa.

®DYHKLWM aKTUBHbIX KapT

CBETJIAYl CTOPOHA

UKD Kapra "Bosbmute ogHy" — Ecnn Bbl Aenaete xop 3Toii KapToi, cneayiowuin Urpok 6epet
OfIHY HOBYIO KapTy 13 UrPOBOI KOJNIOAbI 1 MPOMYCKAeT CBOM XOA. ITy KapTy MOXHO
pasbirparb, TOSIbKO €C/IM OHa COOTBETCTBYET MO LIBETY BEPXHEN KapTe Konofbl cbpoca uin
nocne Apyroi kapTbl "Bo3bmu ofHy". ECiv 0Ha NOABNAETCA B CAMOM Havane urpbl,
NPUMEHAETCA TO >Ke NPaBWIO.

&

Kapta "CmeHuTe HanpaBneHue" — Ecnu Bbl CbirpaeTe 3TOi KapToW, XOf Urpbl CMEHUTCA
Ha NPOTVBOMOMOXKHbIV (€CNN Urpa UAET "cnpasa HaneBo", To XOA MEHAETCA Ha "cneBa
Hanpaeo" 1 Hao6opPOT). ITON KaPTOI MOXKHO CbIrPaTb TOMLKO TOrAa, KOrha oHa
COOTBETCTBYET M0 LiBETY BEPXHEN KapTe KONoAbl cbpoca unu nocne Apyrow Kaptbl "CMeHm
HanpaeneHve". ECin oHa MoABNAETCA B CAaMOM Hauane Urpbl, NepBbIM XOANT CAAOLUIA
UrPOK, a Nrpy NpoaosKaeT UrpoK, CUAALLMIA CripaBa OT HEro, a He CeBa, Kak 06bIUHO.

\S)

Kapra "Mponyctute xoAa" — Koraa Bbl CbirpaeTe 3Toii KapToW, CNeayiowmnii Urpok
nponyckaeTt xoA. Stoin KapTOIZ MOXHO CbIrpaTb TONbKO TOrAa, Koraa oHa COOTBEeTCTBYeT No
LBETY BEPXHEl KapTe Konofbl cbpoca unu nocne Apyroi kaptsl "Mponyctu xoa". Ecnv oHa
NOABNAETCA B CAMOM Hauase Urpbl, NFPOK CfleBa OT CAAIOLEro NPomnyckaeT XoA, a HaunHaeT
Urpy Urpok cnesa ot Hero.

(O

"Oukana KapTta" — lNpu ncnonb3oBaHum 3Toi KapTbl Bbl MOXKeTe BblGMPaTh, Kakol LBeT
NPOAOIKUT UTPY (MOXKHO BbIGUPaTh N106ON LBET, B TOM YNC/IE U TOT, KOTOPbIV Gbin [0 TOTO,
KaK Bbl cbirpanu "[lukon kaptoin"). Bbl MoxeTe cbirpaTh [IMKoii KapTol Aaxe B ciyyae, eciny
BacC eCTb [ipyras KapTa, KoTopas MOXeT NPofo/IKUTb urpy. Eciv [inkas KapTa noABnAeTca B
CaMOM Ha4vane urpbl, ITPOK CneBa oT cAakoLlero Bbl6|/|paeT usert, KOTOprVI npogomKaet urpy.

4

MPUMEYAHME: Ecnv Bam KaxeTcs, 4To Aukan KapTta "Bo3bmu fBe" 6bina ncnonb3oBaHa npeablgyLwmm
UrpOKOM NPOTMB MpaBun (HaNprmep, y 3TOro UIpoKa Ha pyKax 6bina Apyras NoAxXoAALasn KapTa), Bbl
VmMeeTe NpaBo 06bABUTL 06 3TOM BC/yX. B 3TOM cyyae urpok 06s3aH nokasarb Bam NMEIOLYNECS Y HEro
Ha pyKax KapTbl. EC/IM OH OKa3blBaeTCs BUHOBEH, OH [JOMKEH B3AATb 2 KapTbl BMeCTo Bac. Ho ecnivi oH
HEBVHOBEH, BaM NPWAETCA BbITAHYTb 2 KapTbl M/THOC elwe 2 fononHuTeNbHble KapTbl (Bcero 4 kapTbi)!

JOukan kapTa "Bo3bmute aBe" — Eciiv Bbl AenaeTe XoA 3TOM KapToii, Bbl BbiGnpaeTte
LBeT, KoTopbil Npogomkaet urpy, A TAKXKE cneaytowmii 3a Bamn urpok 6epet us rPOBOVI
KONO/bI 2 kapTbl 1 nponyckaeT xof. Ho ecTb ofHO "Ho"! Bbl MOXeTe CbirpaThb TOI KapToi
TOMbKO B TOM C/lyyae, eC/in y Bac Ha pykax HeT pyroi KapTbl, KoTopas noaxoauT no LIBETY
K BepXHell KapTe Konoabl c6poca (3To NpaBuio He pacnpoCTPaHAETCA Ha KapTbl C
COOTBETCTBYIOLEN LdPON nnu AKTUBHbIE KapTbl). ECI OHa noABnAeTcA B CaMOM Havane
Urpbl, HY>KHO BEPHYTb €e KOJOAY U B3ATb APYTYI0 KapTy.

KapTa "lMepeBepHUTE" — ecnvi Bbl feflaeTe XOA 3TOW KapTol, BCe KapTbl
Heo6X0AMMO NepeBepHYTh CO CBETIION CTOPOHBI Ha TeMHylo. Koraa Gyaet
pasbirpaHa KapTa "lepeBepHuTe", nepeBepHuTE KONOAY COpOCa Ha ApYyryo
CTOPOHY (KapTa, KOTOPOI TONIbKO YTO CAENANN XOf, OKaXKeTCA BHU3Y), 3aTeM
VrPOBYIO KONOAY, N HaKOHeL, KapTbl B pyKax UrpoKoB. MrpaiTte HoBow
CTOPOHOIA 10 TeX Mop, NoKa He byaeT pa3sbirpaHa apyras kapta "lMepesepHute”
LA CMEeHbI CTOPOHbI. 3Ty KapTy MOXHO pasbirpaTb, TOSIbKO €C/IM OHa COOTBETCTBYET MO
LiBeTy BepxHeii KapTe KonoAabl cbpoca unm cpasy nocne Apyroi kaptol "MepesepHn".

TEMHASl CTOPOHA

Kapra "Bo3bmute nNATb" — ECin Bbl AenaeTe Xof 3Toi KapToW, CleayoLmii
MrPOK [OMKEH B3ATb MATb HOBbIX KAapT v NPONYCTUTb CBOW XOA. ITY KapTy
MOHO Pa3bIrpatb, TONbKO €C/Ii OHA COOTBETCTBYET MO LIBETY BEPXHEN KapTe
KonoAbl cbpoca unm nocne apyrom Kapbl "Bosbmute natb".

Kapra "CmeHuTe HanpaBneHue" — Eciu Bbl cbirpaeTte 3Toii KapTol, Xog,
Nrpbl CMEHWTCA Ha MPOTUBOMONOXKHDBIN (eCnv Urpa naeT "cnpasa Haneso", TO
X0[, MeHsAeTcA Ha "cneBa Hanpaso" 1 HA06OPOT). ITOW KaPTON MOXKHO CbirpaTh
TOJIbKO TOraa, Korga OHa COOTBETCTBYET Mo uBeTy BerHeVI KapTte Konopbl
cbpoca unu nocne gpyroi KapTbl "CMeHWTe HanpasneHve".

) Kapta "Bce nponyckatoT xon" — Ecnu Bbl jenaeTe Xof 3Toii KapToi, Bce
MrpOKY 3a BamMm NPOMYCKaloT CBOW XOf. 3aTeM XOA4 BO3BPALLAETCA K TOMY, KTO
pasbirpan 3Ty KapTy. ITy KapTy MOXHO Pasbirpathb, TOIbKO €C/v OHa
COOTBETCTBYET MO LiBETY BEPXHel KapTe KosoAbl cbpoca unm cpasy nocne
Apyrovi kKapTbl "Bce nponyckaioT xoa".

"Oukana Kapta" —lpu ncnonb3oBaHUy 3Toi KapTbl Bbl MOXETE BbIGMpPaTh,
Kakol LBET MPOAOIKUT Urpy (MOXXHO BbIGUPaTb Moo LBET, B TOM Yucie 1
TOT, KOTOPbIV 6blN O TOTO, Kak Tbl cbirpan "[nkon kapton'"). Bbl moxeTe
cbirparth [lukoii KapTor faxe B Cllyuyae, ecfin y BacC eCTb Apyras KapTta, Kotopas
MOXET NPOJOIIKNTb UrPY.

[Auvkan kapTa "BepuTe, Noka He BbITAHETE HY)XHbIA uBeT" — Ecnv Bbl
flenaeTe Xof, 3TOW KapToii, CrefyoLnin Urpok 6epeT KapTbl, MOKa He BbITAHET
KapTy BbIOPaHHOro Bamu LiBeTa (He3aBUCUMO OT TOTO, CKOJIbKO KapT emy
NpuaeTCcA ANA 3TOro B3ATb), M NPONyCKaeT cBoi xoA. Ho ecTb ogHo "Ho"! Bbi
MOXeTe CbIrpaTb 3TON KapTOﬁ TOJIbKO B TOM CJlyYae, eC/in y BaC Ha pyKax HeT
Lpyrovi KapTbl, KoTopas noaxoauT no LIBETY K BepxHelt KapTe konoabl copoca
(3TO NPaBUNO He PacNPOCTPAHAETCA Ha KapTbl C COOTBETCTBYIOLEN Lnudpon
nnn AKTUBHbIE KapTbl).

NMPUMEYAHMUE: Ecny Bam KaxkeTcs, UTo AvKas KapTa "bepu, Noka He BbITAHETE HY>KHbII
uBet" 6bina UCNonb3oBaHa NPeAbIAYLLMM UTPOKOM MPOTUB NpaBun (Hanprmep, y 3Toro
Mrpoka Ha pyKax 6bina ipyras noAxoAsLlas KapTa), Bbl IMeeTe NpaBo 06bABNTL 06 3TOM
BCNyX. B 3TOM criyyae urpok o6a3aH NokasaTb BaM UMEIOLLMECA Y HEro Ha pyKax KapTbl.
Ecnu oH oka3biBaeTcsa BWHOBEH, OH [OJI>KEH 6paTb KapTbl, MOKa He BbITAHET KapTy Hy»KHOro
LiBeTa, BMeCTo Bac. Ho ecnv OH HeBMHOBEH, BaM NpuaeTca 6paTb KapTbl, MOKa Bbl He
BbITAHWTE KapTy Hy»kHoro useTa, A TAKXKE 2 fononHuTtenbHble KapTbi!

g %) Kapta "lMepeBepHuTe" — ecnn Bbl lenaeTe xop, 3TOM KapToid, Bce KapTbl
Heo6X0AMMO NepeBepHyTb C TEMHOM CTOPOHbI Ha cBeT/yto. Korfa bypet
pasbirpaHa KapTa "lNepeBepHuTe", nepeBepHMTe Konofy cbpoca Ha ApYryto
CTOPOHY (KapTa, KOTOPOI TONIbKO YTO CAENANV XOf, OKaXXeTCA BHU3Y), 3aTeM
UrpOBYIO KOMOAY, 11 HaKOHeL, KapTbl B pyKax NIpoKoB. Urpaiite HoBow
& CTOPOHOIA 1O TeX Mop, MoKa He byaeT pasbirpaHa apyras kapta "lMepesepHute”

A5 CMEHbI CTOPOHBI. ITY KapTy MOXHO PasbirpaThb, TOJbKO €C/in OHa
COOTBETCTBYET M0 LiBETY BepPXHeli KapTe KONOAbl copoca unu cpasy nocne
Apyrovi KapTbl "MepeBepHn".

Korpa Bbl caenaeTe xof CcBoOel NpeAnocneAHel KapToin CBETION NN TEMHOI CTOPOHBI,
KpuKHuTe "YHO" (4To 3HaumMT "0AmMH"), 4TobbI AaTb 3HaTb, UTO Y BaC oCTanacb oAHa Kapta. Ecnm
Bbl He KpuKHUTe "YHO", 1 3TO 3aMeTAT [0 TOro, KaK Creayowuii Urpok cienaeT CBOW XOA, Bbl
[IOMKHbI B3ATb 1B KapTbl 113 UTPOBOIA KONOAbI.

Koraa oaviH 13 NrpoKoB 136aBUTCA OT BCEX KapT, PayHA CYMTAETCA 3aKOHUYEHHbIM. OUKM
nopcuntbiBatotca (cm. MOACYHET OYKOB), 1 nrpa HauMHaeTca CHoBa.

Ecnu nocnepHen KapToii payHaa ctaHeT "Bo3bmute ogHy", "Bo3bmuTe NATL", AnKas KapTta
"Bo3bmuTe fBe" 1nun ankan KapTa "bepuTe, Noka He BbITAHETe HY>KHbI LBeT", cnefytowmnia
MIPOK JOMKEH B3ATb OAHY, ABE UM MATb KapT Mbo 6paTh KapTbl 4O TeX MOp, MOKa He BbITAHET
KapTy HY>KHOTO LiBeTa. TV KapTbl YUNTbIBAIOTCA NPU MOACYETE OUKOB.

ECM HMKTO 13 UrPOKOB He 136aBMNICA OT BCEX CBOVX KapT K TOMY MOMEHTY, Kak 3aKOHUMINCH
BCe KapTbl B UTPOBOW KoJlofe, Konoja cbpoca nepeTacoBbiBaeTCA 1 CTAHOBUTCA KONOAOM ANna
Urpbl, M Urpa NPofoKaeTCcA.

Mrpok, KoTopblit MepBbIM B payHAe c6poCu BCe KapTbl, MOYYaeT OUKM 3a BCe KapTbl, KOTOpble
OCTannCb Ha PyKax y COMEpPHMKOB, MO ClIeAyIOLLMM NpaBunam:

Bce kapTbl ¢ undpamm (1-9) nofcyet no yudpam Ha Kaptam

KapTa "Bo3bmuTe oaHy" 10 oukoB
KapTa "Bo3bmute naTh" 20 oukoB
KapTa "CmeHunTe HanpaBsneHue" 20 oukoB o -
Kapta "Mponyctnte xon" 20 oukoB
KapTa "Bce nponyckatoT xog" 30 oukoB
Kapta "MepeBepHuTe" 20 oukoB
[vikas KapTa 40 oukoB
[nkas kapTa "Bo3bmute gge" 50 oukoB
[nkan KapTa "bepuTe, MOKa He BbITAHETE HYXHbIN LBET" ... .. 60 oukoB

Mocne nogcueta, eC/IM HAKTO He Ha6pan 500 oukos, KapTbl NepeTacoBbIBAOTCA, U Urpa
NPOAOIXKaeTCA.

Mo6eautenb Urpbl

MNMOBEANTESIEM CTaHOBUTCA TOT UFPOK, KOTOPbIV NepBbiM HabepeT 500 ouKkoB.

[pyrou cnoco6 noacyeTa O4KOB U OMNpE

IEwe ofvH cnocob nopcueta OYKOB — MOACYUET OUKOB MO KapTam, KOTOPbIE OCTAIOTCA Ha pyKax
y UFPOKOB B KOHLIe Kaxoro payHaa. Korga oauH u3 nrpokos Habpan 500 o4KoB, TOT UFPOK, y
KOrO MeHbLLE BCEro OYKOB MO OCTABLUMMCA HA PyKax KapTam, CTaHOBUTCA noGegutenem.
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Kartova hra

| OBSAH

112 nasledujtcich kariet:

SVETLA STRANA (biely okraj)
18 modrych kariet -1 az 9
18 zelenych kariet -1 az 9
18 &ervenych kariet -1 az 9
18 Zltych kariet-1az 9
8 kariet Tahaj jednu - po 2 v modrej, zelenej, ¢ervenej a zltej farbe
8 kariet Zmena smeru - po 2 v modrej, zelenej, ¢ervenej a zltej farbe
8 kariet Presko¢ - po 2 v modrej, zelenej, Cervenej a Zltej farbe
8 kariet Oto¢ - po 2 v modrej, zelenej, Cervenej a Zltej farbe
4 Zoliky _
4 20liky Tahaj dve

TMAVA STRANA (Cierny okraj)
18 ruzovych kariet-1az 9
18 tyrkysovych kariet-1az 9
18 oranzovych kariet—1az 9
18 fialovych kariet-1az 9
8 kariet Tahaj pat - po 2 v ruzovej, tyrkysovej, oranzovej a fialovej farbe
8 kariet Zmena smeru - po 2 v ruzovej, tyrkysovej, oranzovej a fialovej farbe
8 karty Preskoé vietkych - po 2 v ruzovej, tyrkysovej, oranzovej a fialovej farbe
8 kariet Oto¢ - po 2 v ruzovej, tyrkysovej, oranzovej a fialovej farbe
4 Zoliky
4 20liky Tahaj farbu

UNO FLIP V SKRATKE

UNO FLIP sa hra rovnako ako bezné UNO, ale bali¢ek kariet ma dve strany: ,svetli“ stranu a ,,tmava“
stranu. Hrat sa zacina so svetlou stranou, ale vzdy ked niekto zahra s kartou OTOC, balicek kariet sa
prevrati (a rovnako aj karty na ruke) a vSetci musia hrat tmavou stranou kariet. Tmava strana ma iné ak¢éné
karty s ovela tvrd$imi trestmi. Hra¢i musia hrat s tmavou stranou kariet, az kym niekto iny opét nezahra s
kartou 0TOC a hra sa vrati spét na svetlli stranu a tak dalej, az kym sa niekto nezbavi v3etkych kariet na
ruke, ¢im sa ukon¢i kolo.

Ako vZdy, ak sa ako prvy zbavi§ vSetkych kariet v kole, ziska$ body za karty, ktoré zostand protihracom na
ruke. Body z jednotlivych kol sa spocitavaju a vyhrava ten hrag, ktory ako prvy ziska 500 bodov.

PRIPRAVA NA HRU

KedZe bali¢ek kariet ma dve strany, presved¢ sa, Ze vSetky karty kazdej strany su oto¢ené rovnako vSetky
karty so svetlou stranou st oto¢ené jednym smerom a vSetky karty s tmavou stranou st oto¢ené opacne.

karty so symbolom poc¢itajte ako nulu).

Hrag, ktory rozdava, pomiesa karty a kazdému hracovi rozda 7 kariet. Karty drz tak, aby boli svetlou stranou
otocené k tebe a tmavou stranou k spoluhra¢om.

Zvy3ok balicka poloZ svetlou stranou nadol a vytvor kopu na TAHANIE (tmava strana Kariet bude otoc¢ena
smerom NAHOR).

Horna karta kopy na TAHANIE sa oto¢i a pouzije sa na vytvorenie kopy na ODHADZOVANIE (karty sa
odhadzuja svetlou stranou NAHOR).

POZNAMKA: Ak sa pri odkryti kopy na TAHANIE oto¢i akena karta (karta so symbolom), pozri si 0sobitné
pokyny v ¢asti FUNKCIE AKCNYCH KARIET.

Hru za¢ina osoba sediaca viavo od hra¢a, ktory rozdaval karty.

Ci sa hra so svetlou stranou alebo tmavou stranou, ked' na teba pride rad, musi$ priradit vhodnu kartu zo
svojej ruky k hornej karte kopy na ODHADZOVANIE, a to podla cisla, farby alebo symbolu (symboly
predstavuju akené karty, pozri ¢ast FUNKCIE AKCNYCH KARIET).

PRIKLAD: Ak je napriklad v kope na ODHADZOVANIE odhodend modréa sedmicka, hra¢ musi odhodit modrd
kartu ALEBO sedmicku akejkolvek farby. Hra¢ moze pripadne vylozit Zolika (pozri ¢ast FUNKCIE AKCNYCH
KARIET).

Ak nemas kartu zodpovedajlicu karte v kope na ODHADZOVANIE, musi$ si potiahnut kartu z kopy na
TAHANIE.

POZNAMKA: Pri pridévani kariet na ruku sa uisti, 7e st otocené rovnakou stranou ako ostatné karty na
ruke. Ak sa napriklad prave hra so svetlou stranou, nové karty si na ruku pridavaj svetlou stranou oto¢ené
smerom K tebe.

Ak vytiahnutt kartu mozno pouzit, mozes$ ju odhodit eSte v tom istom kole. V opa¢nom pripade hra
pokracuje dal§im hra¢om na rade.

MbZzes sa rozhodnut NEPOUZIT pouziteln(i kartu, ktorti drzi$ na ruke. V takom pripade si musi$ potiahnut
kartu z kopy na TAHANIE. Ak sa da pouZit, mdZe$ ju odhodit eSte v tom istom kole, ale po potiahnuti karty
uz nemozes odhodit indi kartu, ktor( drzi§ na ruke.

FUNKCIE AKCNYCH KARIET

SVETLA STRANA

Usp|  Karta Tahaj jednu — Po odhodeni tejto karty si nasledujiici hra¢ musi vytiahnut jednu
kartu a v hre pokracuje dalsi hra¢. Tato karta sa moZe zahrat len na zodpovedajlcu farbu
alebo inti kartu Tahaj jednu. Ak sa vytiahne na zaciatku hry, plati to isté pravidlo.

Karta typu Zmena smeru — Po odhodeni tejto karty sa meni smer hry (ak sa prave hra
smerom dolava, hra sa zacne hrat smerom doprava a naopak). Tato Karta sa moze
zahrat len na zodpovedajticu farbu alebo inti kartu Zmena smeru. Ak sa tato karta pouzije
na Zacl?jtkru hry, rozdavajlci hrac ide prvy a hra sa potom hrd zlava doprava namiesto
sprava dolava.

A%

Karta typu Presko¢ — Po odhodeni tejto karty sa nasledujuci hra¢ ,,preskoci“ (na jedno
kolo sa vynechd). Tato karta sa mdze zahrat len na zodpovedajicu farbu alebo ind kartu
Presko¢. Ak sa karta Presko¢ pouzije na zaciatku hry, hra¢ nalavo od rozdavajliceho
hra¢a sa preskoci, hru teda zacina hra¢ nalavo od preskoceného.

(O
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Zolik — Po odhodeni tejto karty si musi$ zvolit farbu, ktorou,bude hra pokracovat
(akakolvek farba vratane farby v hre pred pouzitim Zolika). Zolika mozes vo svojom kole
odhodit aﬂ vtedy, ak mas na ruke inu tpouznel’nu kartu, Ak sa Zolik pouZije na zaciatku hry,
osoba nafavo od rozdavajuiceho ur¢i farbu, ktorou bude hra pokracovat.

Zolik Tahaj dve — Ked odhodi$ tito kartu, musi§ vybrat farbu, ktorou bude hra .
Eokraéovat, PLUS nasledujlci hrac si musi zobrat dve karty z kvqu na TAHANIE a na jedno

olo sa preskoci. Je tu vSak jeden hacik! Tito kartu mozes pouzit len vtedy, ak na ruke,
NEMATE inl kartu zodpovedajlicu FARBE v kope na ODHADZOVANIE (ale tuto kartu mozno
pouzit, ak mate zdopovedajuce Cislo alebo akcni Kartu). Ak sa tato karta pouZije na
zaciatku hry, vrat ju do kopy a vyberte int kartu.

Usg
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POZNAMKA: Ak mas podozrenie, Ze Zolika typu Tahaj dve si dostal proti pravidlam (napr. hra¢ ma )
zodpovedajticu farbu), moze$ vyzvat tohto hraca. \lyzvany hra¢ musi tebe (teda vyzyvatelovi) ukazat svoje
karg na ruke. Ak sa ukaze,wze jé vinny, vyzvany hrac si musi potiahnut 2 kar?r namiesto teba. Ak je vSak
vyzvany hra¢ nevinny, musis si potiahnut 2 karty PLUS dalSie 2 karty (spolu 4 kariet)!

Uso| Karta Otoc - po zahrati s touto kartou sa vSetko prevrati zo svetlej strany na tmavi
stranu. Po pouZiti karty Oto¢ sa prevrati kopa na odhadzovanie (posledné pouZité karty
teraz bud(i naspodku), nasledne sa prevrati kopa na tahanie a potom sa prevratia karty
na rukach hracov tak, aby ukazovali opa¢nu stranu. S touto novou stranou sa bude hrat,
az kym niekto nepouzije dalSiu kartu Oto¢, ¢im sa opét zmenia strany. Tato karta sa
moZe zahrat len na zodpovedajlicu farbu alebo ind kartu Oto¢.

U0 Karta Tahaj pat — Po odhodeni tejto karty si nasledujici hra¢ musi vytiahnut pét Kariet,
ktoré mu zostavajd na ruke, a v hre pokracuje dalsi hrac. Tato karta sa moZe pouZit len
na zodpovedajlicu farbu alebo ind kartu Tahaj pat.

Karta typu Zmena smeru — Po odhodeni tejto karty sa meni smer hry (ak sa prave hra
smerom dolava, hra sa za¢ne hrat smerom doprava a naopak). Tato karta sa moze
zahrat len na zodpovedajlicu farbu alebo ind kartu Zmena smeru.

Karta Presko¢ vSetkych — Po odhodeni tejto karty sa nasledujlci hra¢ ,presko¢i“ (na
jedno kolo sa vynechd). Hra sa potom vrati k tomu, kto td kartu pouZil. Tato karta sa moze
zahrat len na zodpovedajucu farbu alebo int kartu Presko¢ vSetkych.

Zolik— Po odhodeni tejto karty si musi$ zvolit farbu, ktorou bude hra pokracovat
(akakolvek farba vratane farby v hre pred pouZitim Zolika). Zolika mdze$ vo svojom kole
odhodit aj vtedy, ak mas na ruke inti pouZitelnd kartu.

Zolik Tahaj farbu — Po odhodeni tejto karty musi dalsf hra¢ tahat, a7 kym nedostane
farbu podla tvojho vyberu (nezalezi na tom, kolko kariet musi potiahnut, aby to dosiahol)
a jedno kolo stoji. Je tu v3ak jeden hacik! Tuto kartu mdZze$ pouzit len vtedy, ak na ruke
NEMATE in(i kartu zodpovedajlicu FARBE v kope na ODHADZOVANIE (ale tuto kartu mozno
pouzit, ak mate zdopovedajlce ¢islo alebo akénu kartu).

POZNAMKA: Ak mas podozrenie, 7e Zolika typu Tahaj farbu si dostal proti pravidiam (napr. hra¢ méa
zodpovedajlicu farbu), mozes$ vyzvat tohto hrac¢a. Vlyzvany hra¢ musi tebe (teda vyzyvatelovi) ukazat
svoje karty na ruke. Ak je vyzvany hra¢ vinny, musi miesto teba tahat karty, az kym nedostane vybrati
farbu. Ak je vSak vyzvany hra¢ nevinny, ty musi$ tahat karty, az kym nedostane$ vybratu farbu PLUS si
musi$ potiahnut dalSie 2 karty!!

Karta Oto¢ — po zahrati s touto kartou sa vSetko prevrati z tmavej strany na svetlt
stranu. Po pouziti karty Oto¢ sa prevrati kopa na odhadzovanie (posledné pouZité karty
teraz budu naspodku), nasledne sa prevrati kopa na tahanie a potom sa prevratia karty
na rukach hracov tak, aby ukazovali opa¢nu stranu. S touto novou stranou sa bude hrat,
az kym niekto nepouzije dalsiu kartu Oto¢, ¢im sa opat zmenia strany. Tato karta sa
mdze zahrat len na zodpovedajlcu farbu alebo ind kartu Otoc.

UKONCENIE

Ci sa hra so svetlou alebo tmavou stranou, pri odhadzovani predposlednej karty musi§ zakri¢at ,UNO* (¢o
znamena ,jedna“), aby si dal ostatnym vediet, Ze ti zostala uz len jedna karta. Ak nezakri¢i§ ,UNO* a
odhalia ta skor, nez za¢ne hrat dalsi hra¢, musis si zobrat dve karty.

Ked'sa nejaky hra¢ zbavi vietkych kariet, kolo sa skon¢ilo. Pridelia sa body (pozri ¢ast BODOVANIE) a hra
sa moZe zacat odznova.

Ak je posledna odhodené karta Tahaj jednu, Tahaj pat, Zolik Tahaj dve alebo Zolik Tahaj farbu, nasledujici
hra¢ musi tahat jednu, pat, dve karty alebo az kym nedostane kartu vybratej farby. Tieto karty sa zapocitaji
do celkového bodovania.

V pripade, Ze sa minie kopa na TAHANIE a Ziaden hrac sa eSte nezbavil vetkych kariet, kopa na
ODHADZOVANIE sa pomie$a a hra pokracuje.

BODOVANIE

Prvy hrag, ktory sa zbavil vSetkych kariet, ziskava body za vSetky karty, ktoré majd stperi na ruke, a to
nasledovne:

VSetky karty s ¢islami (1 —=9) .oocoovvieieiieiiesieenes pocet bodov urcuje ¢islo na karte

Karta Tahaj dve 10 bodov
Karta Tahaj pat 20 bodov
Karta Zmena smeru 20 bodov
Karta PrESKOC ... 20 bodov
Karta Preskoc VSETKYCN ......c.cvuiveiviieieieicieiceieee et 30 bodov
Karta Oto¢ 20 bodov
Zolik 40 bodov
Zolik Tahaj dve 50 bodov
Zolik Tahaj farbu 60 bodov

Ak sa po spocitani bodov zisti, Ze nikto nedosiahol 500 bodov, pomiesaj karty a za¢ni nové kolo.

VIiTAZSTVO

VITAZOM je hrac, ktory prvy nazbieral v hre 500 bodov.

ALTERNATIVNE BODOVANIE A

Dalsi spdsob bodovania je viest si priebezny pocet bodov, ktoré mé kazdy hra¢ na konci kazdého kola. Ked'
niektory hra¢ dosiahne 500 bodov, vyhrava hra¢ s najmensim poc¢tom bodov.
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