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Karetni hra

112 karet - v¢etné 8 dobijecich karet (podrobnosti najdete v ¢asti Dobijeci karty).

D

Zbavte se jako prvni viech svych karet.
DOBIJEC

UNO FLEX™ V KOSTCE
Hra UNO Flex™ obsahuje tfi druhy karet:

KLASICKE FLEX

Hra se hraje stejné jako klasickd hra UNO® tak, Ze se snazite zahrat kartu se stejnou barvou,
¢islem nebo symbolem. Tato varianta hry viak obsahuje také dvojbarevné karty ,Flex". U téch
mate pfi odhazovani na vybér ze dvou barev. Dale jsou k dispozici akéni a divoké karty Flex
(podrobnéjsi informace nize). Stéle plati, ze jakmile budete mit v ruce posledni kartu, musite
vykfiknout,UNO!”

Priprava

1. Vytahnéte z balicku osm dobijecich karet.

2. Kazdému hréci dejte jednu.

3. Hra za¢ind s dobijecimi kartami obracenymi zelenou stranou se symbolem “v"” vzh(iru.
4. Zvolte, kdo bude rozdavat a zamichejte zbylé karty.

5. Kazdému hradi rozdejte 7 karet.

6. Zbyvajici karty polozte doprostied stolu LICEM DOLU. Tyto karty tvofi DOBIRACi BALICEK.

7. Vrchni kartu DOBIRACIHO BALICKU otocte a polozte ji LICEM NAHORU, ¢imz vytvorite
ODKLADACI BALICEK. Pokud je tato karta akéni karta, ignoruijte ji a otocte dali kartu.

8. Zatind hrac nalevo od toho, kdo rozdaval, a déle se hraje po sméru hodinovych rucicek.

Uvidite, Ze nékteré klasické karty maji na sobé ikonu

,otoc”. O téch se dozvite vice v sekci,Dobijeci karty”.

Zahrajme si UNO Flex™!

Béhem svych tahl se postupné snazite zbavit viech svych karet tim, Ze na odkladaci balicek
odlozite vzdy JEDNU KARTU.

(" Pokud v ruce DRZITE odpovidajici kartu, mizete ) (  Pokud NEMATE odpovidajici kartu, VEZMETESI )
ji ODHODIT na odklddaci balicek. JEDNU KARTU z dobiraciho balicku.

1. Kartu muUzete zahrat pouze tehdy, kdyz 1. Pokud Ize novou kartu zahrat (viz vyse),
ma alespon jeden stejny atribut jako muzete ji hned zahrét.
vrchni karta na odklddacim balicku:

barvu, &islo & symbol. 2. Namisto zahrani karty si mlzete liznout

kartu, i kdyz mate v ruce hratelnou kartu.
2. Pokud zahrajete aké¢ni kartu, stane se
néco zvlastniho!

\_ (viz Akéni karty nize) ) U )

Poté, co hrac zahraje kartu, nebo si jednu lizne, pokracuje dalsi hrac.

POZNAMKA: Pokud v dobiracim bali¢ku nezbyvaiji z4dné karty, zamichejte odkladaci balicek a
udélejte z néj dobiraci balicek.

Zvolani, UNO!

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

Pokud vas viak predbéhne jiny hrac a zvold ,UNO" dfive nez vy (a pred tim, nez za¢ne hrat dalsi
hrac), musite si 2 karty vzit!

Vitéz
Hrag, ktery zahraje svou posledni kartu, vyhrava. Zamichejte karty a hrajte znovu!

Karty Flex
béznou Kazdd karta Flex md ,béznou”stranu a stranu ,Flex”. Tyto karty hrajete jako
jejich ,béznou” stranu, dokud se nerozhodnete vyuzit stranu,Flex".
Predstavte si napfiklad, ze horni karta na odhazovacim balicku ma zelenou
barvu, vy ale neméte zadné zelené karty. Mate ale kartu ,Flex” s ,béznou”
stranu zluté barvy a ,Flex” stranou zelené barvy. Pouzijete tedy stranu,,Flex”
a zahrajete kartu jako zelenou. V tomto pfipadé ale nasledujici hra¢ musi
zahrat kartu, ktera odpovida ZLUTE, tedy ,bézné” strané vasi karty, nikoli
zelené strané ,Flex".

POZNAMKA: Pokud se u dané karty rozhodnete zahrét stranu ,Flex’, hra
pokracuje barvou ,bézné” strany, ktera vypliuje stied ovalu na karté, nikoli
barvou strany,Flex”

Soucasti balicku jsou také akéni karty ,Flex” — podrobné informace naleznete v ¢asti Ak¢ni karty.

Dobijeci karta

Dobijeci karta urcuje, zda mlzete vyuzit stranu ,Flex” vasi karty. Pokud je vase dobijeci karta
obrécend zelenou stranou se symbolem “v"”vzhiru, méizete vyuzit stranu,,Flex”. Pokud je dobijeci
karta obracena vzhuru ¢ervenou stranou se symbolem “%”, pak tuto stranu vyuzit nesmite.

Kdyz poufZijete stranu ,Flex’, musite svou dobijeci kartu obrétit zelenou stranou doll tak, aby

lezela cervenou stranou se symbolem “%” vzh(ru. Karta zdstane obracena cervenou stranou
Y|

vzhUru, dokud:

« nebudou dobijeci karty vech hracd najednou obraceny ¢ervenou stranou vzharu. Pak
mohou viichni hraci otocit své karty zpét na zelenou stranou se symbolem “v"”.

- nezahrajete béznou kartu s ¢islem a ikonou,,otoc”.

- nékdo zahraje divokou kartu Oto¢ (viz ¢ast Divokeé karty)

Kdyz zahrajete klasickou kartu s ¢islem a ikonou,,otoc”, MUSITE zaroven otocit
svou dobijeci kartu. Pokud je vase karta otocena zelenou stranou se symbolem
“v/"vzhiiru, otocte ji na cervenou stranou se symbolem “x”. Plati to i obracené.

Akéni karty

AkEni karty Ize zahrat na akeni karty stejné barvy.

Karta Vezmi si dvé - Dalsi hrac¢ si musi Karta Zména sméru - Otoci se smér
vzit 2 karty a v tomto kole nehraje. hry. Jestlize se dosud hrdlo po
sméru hodinovych rucicek, bude se

odted hrét proti sméru a naopak.

o svij tah. otocit svou dobijeci kartu. Jednd se
zérovenn o divokou kartou, takze

vybiréte barvu, kterou se bude ve hie
o pokracovat.
AKCNI KARTY FLEX

Karta Flex Vezmi si dvé: . Karta Flex Zména sméru:
Bézna strana - Funguje jako klasicka Bézna strana - Funguje jako klasicka
karta Vezmi si dvé. | karta Zména sméru.
$
)

Karta Pieskoc - Nasledujici hrac prijde Divoka karta Oto¢ - Vsichni hraci musi

Strana Flex - Kazdy druhy hrac¢ si | Strana Flex - Funguje JAKO OPAK
musi liznout 1 kartu a nasledujici “& ZMENY SMERU a zéaroven karta
hra¢ v fadé neztraci svij tah. DI PRESKOCIT, hra tedy pokracuje
opa¢nym smérem a prvni hrac v

Karta Flex Preskot: tomto sméru ztraci svij tah.

Bézna strana - Funguje jako klasicka
| karta Preskoc.

\| Strana Flex - Zahrajete-li stranu,,Flex’,
PRESKOCITE VSECHNY OSTATNI HRACE,
takZze je fada opét na vas.

m | Cilena divoka karta Flex Vezmi si 2:

' | BéZna strana - Funguje jako klasicka
Divoka karta.
Strana Flex - Funguje jako ,cilend”
karta Vezmi si 2. Sami tedy urcujete,
ktery hrac si lizne dvé karty. Poté
pokracuje dalsi hrac v poradi. Jedna
se zaroven o divokou kartou, takze
vybirate barvu, kterou se bude ve
hie pokracovat.

Divoka karta Flex Berou vichni:

Bézna strana - Funguje jako klasicka
Divoké karta.

Strana Flex - Kazdy druhy hrac¢ si
lizne 2 karty. Nasledujici hra¢ o svij
tah nepfijde.

Divoka karta Vezmi si 4:

Bézna strana -Tato karta odpovida viem kartam, tudiz ji muZete zahrat bez ohledu na
svrchni kartu odkladaciho balicku. Ma to viak jeden hacek: divokou kartu Vezmi si
¢tyfi mlzete zahrat pouze tehdy, KDYZ V RUCE NEMATE ZADNOU KARTU, KTERA MA
STEJNOU BARVU JAKO SVRCHNI KARTA ODKLADACIHO BALICKU.

Nasledujici hra¢ ma 2 moznosti: vzit si 4 karty a v tomto kole nehrat, NEBO vas vyzvat
na souboj.

« Pokud NEMATE kartu stejné barvy: vyzyvatel si vezme 6 karet namisto 4 a v tomto
kole nehraje.

« Pokud MATE kartu stejné barvy: VY si vezmete 4 karty a vyzyvatel zédnou.

Tato karta je rovnéz divokou kartou, tudiz si mizete vybrat barvu, se kterou se bude

dal hrat (bez ohledu na to, jak dopadne vyzva).

Kdyz véas hra¢ vyzve na souboj, musite mu ukazat viechny karty v ruce, abyste

dokazali, ze skute¢né nemate zadnou kartu, kterd by odpovidala svrchni karté

odhazovaciho bali¢ku - divoké karty se rovnéz povazuji za odpovidajici.

Strana Flex - Funguje jako ,cilend” karta Vezmi si 4, vyberete tedy hrace, ktery si musi

liznout 4 karty. Poté pokracuje dalsi hra¢ v poradi. Jedna se zéroven o divokou

kartou, takze vybirate barvu, kterou se bude ve he pokracovat.

Pocitani bodii (alternativni metoda urceni vitéze)

Kdyz hra¢ vyhraje hru, ziska body podle karet, které zbyly v rukou ostatnim hrac¢dim.
Hodnota karet:
Viechny karty s Cisly (1-8)....cveumennceevesunnsnnnnnnnns NomindIni hodnota
Vsechny akéni karty 20 bodu
- Presko¢, Zména sméru, Vezmi si 2, Flex Preskoc, Flex Zména sméru, Flex Vezmi si dvé 2.
Vsechny divoké karty .. 50 bodu
- Cilend divokd karta Flex Vezmi si 2, divokd karta Flex Berou vsichni, divokd karta Flex
Vezmisi 4, divokd karta Vsichni otdci

Scitejte body kazdému hraci z jednotlivych her. Vyhrava hrag, ktery ziska 500 bodd.

@) PRO BARVOSLEPE HRAGE

Herni karty jsme opatili specialnimi grafickymi symboly, které vam pomohou rozpoznat barvu
(nebo barvy) kazdé karty. Diky tomu se mohou do hry snadno zapojit i hraci s JAKOUKOLI

formou barvosleposti!
. = Cervend * =Zluta v= Zelena . = Modra

©2023 Mattel. ® and ™ designate U.S. trademarks of Mattel, except as noted. Mattel Europa B.V., Gondel 1, 1186 MJ Amstelveen,
Nederland. Mattel Czech Republic s.r.0., The Forum, Véclavské ndm. 19, 11000 Praha 1. Mattel Poland Sp. z 0.0., Warsaw Trade Tower
34 p., ul. Chtodna 51, 00-867 Warszawa. imnoptep/ynonHomouentas opratusauus: 000 “MATTEN" Poccuiickas Oepepaumsa,
105120 Mocksa, 2-i CbipomATHUYecKuii nepeynok, 1; +7 495 287 79 39

4

9 service.mattel.com HMY99-5571_IS Games

HMY99_9577

INSTRUCTION
SHEET SPECS:

Toy: UNO® Flex
Toy No.: HMY99
Part No.: 5571
4.25" Wx24.75" H
Folded Size: 425" Wx2.75" H
Fold to half (W),

and accordion fold 9 times (H)

Trim Size:

Type of Fold:

# colors: 1 (one) both sides
Colors: j(
Paper Stock: White Offset
Paper Weight: 770“)
EDM No.: -

Folding
Diagram

[/
NI
[/




Size: 4.25"x 24.75" Hungarian

Pe

pe

A o-

+
i
(]

Kartyajaték

Tartalom

112 db kértya — 8 db Power kartyat is tartalmaz (a részletekért lasd a,Power kartydk” cimu részt).
Ajaték célja

Els6ként megszabadulni az 6sszes lapodtdl.

AZ UNO FLEX™ DIOHEJBAN

Az UNO Flex™-ben haromféle kartya van:

KLASSZIKUS FLEX

A jaték ugyanugy megy, mint a klasszikus UNO® esetén: a kdrtyakat szam, szin vagy szimbélum
alapjan kell lerakni. Ebben a jatékban azonban vannak ,Flex” kartyak is, amelyeknek két oldala
van, igy megvaltoztathatod a kartya szinét, hogy le tudd rakni azt. Vannak flex akciokartyak és
szinvalaszto flex kdrtyak is (ezekrdl késbb lesz szé bévebben). Mint mindig, ha mar csak egy
kartya van a kezedben, azt kell mondanod, hogy,,UNO!".

El6készités

1. Vélogassatok ki a 8 db Power kartyat a paklibdl.

2. Adjatok egy-egy Power kartyat minden jatékosnak.

3. A jaték kezdetekor a jatékosoknal 1évé Power kartyak zold “v"” oldala néz felfelé.

4. Valasszatok egy osztot, és keverjétek dssze a tobbi kartyat.

5. Minden jatékosnak osszatok 7 kartyat.

6. A fennmarado kartyakat tegyétek LEFELE FORDITVA az asztal kozepére. Ez lesz a HUZOPAKLI.

7. Forditsd fel a HUZOPAKLI legfelsé kartyajat, és helyezd el FELFELE FORDITVA a DOBOPAKLI
létrehozasahoz. Ha ez a kartya akcidkartya, hagyd figyelmen kivil és forditsd fel a kovetkezé
kartyat.

8. Az 0szt6tol balra Gl6 jatékos kezd, a tobbi jatékosra pedig az 6ramutaté jarasanak megfeleld
iranyban kerdl sor.

Bizonyara észrevettétek, hogy a Klasszikus kartyakon van
egy ,megforditas”ikon. Errél a,Power kartyak” cimd
részben lesz részletesebben szo.

Jatsszunk UNO Flex™-et!

Amikor sorra kerlilsz, prébalj megszabadulni az 6sszes kartyadtdl oly modon, hogy kijatszol EGY
KARTYAT a dobopaklira.

Ha VAN egyezo kartya a kezedben, akkor
MEGJATSZHATOD a dobdpaklin.

1. Csak akkor jatszhatsz meg egy kartyat, ha az
megegyezik a doboépakli tetején 1évo kartya
legalabb egy tulajdonsagaval: szinével,
szamaval vagy szimboélumaval.

_ HaNINCS egyez6 kartyad,
HUZZ EGY KARTYAT a huizépaklibl.

1. Ha az uj kartyadat meg lehet jatszani (lasd
fent), most megjatszhatod.

2. Akkor is donthetsz ugy, hogy egy kartya
megjétszasa helyett hizol egyet, ha van a
kezedben megjatszhato kartya.

2. Ha a megjatszott kartydd akcidkartya,
kilonleges képességekkel bir!
(Idsd az akciokdrtydkat alcdbb)

Miutan megjatszottal vagy huztal egy kartyat, a jaték a kovetkezd jatékossal folytatodik.
MEGJEGYZES: Ha a huzépaklibél elfogytak a lapok, keverjétek Ujra a dobdpaklit, és legyen az az
Uj huzépakli.

Kialtsd azt, hogy,UNO!”

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

Ha azonban valaki beel6z, és elStted (és miel6tt a kdvetkezd jatékos sorra kerilne) kidltja, hogy
+,UNO’, hiiznod kell két kartyat!

Gyozelem

Az a jatékos nyer, aki a legutolsd kartyajat is megjatssza. Ideje megkeverni a kartyakat, és uj
jatékot kezdeni!

Flex kdrtyak
normal Mindegyik Flex kartyanak van egy elsédleges ,normal” oldala és egy
masodlagos ,flex” oldala. A kartya a hagyoményos jatékban az elsédleges
,normal” oldaldval vesz részt, hacsak ugy nem dontesz, hogy a masodlagos
flex” oldalt hasznélod. Példaul akkor, amikor a dobdpakli tetején lévé kartya
z6ld, de neked nincs kijatszhatd zold kartyad. Van viszont egy Flex kartyad,
amelynek ,normal” oldala sérga, a ,flex” oldala pedig z6ld, igy a,flex” oldalt
haszndlva le tudod tenni a kartyddat. A kovetkezé jatékosnak azonban a
SARGA ,normal” oldalnak megfeleld kartyat kell letennie, nem a zold ,flex”
oldallal egyezét.

MEGJEGYZES: ha gy déntesz, hogy a kértya ,flex” oldalat jatszod ki, a
kartydnak a ,normal” oldala, azaz a kdzéps6, ovalis részben [évé szin vesz
részt a tovabbi jatékban, nem a,flex” oldal szine.

Vannak Flex akciokartyak is — err6l részletesebben az Akcidkartyak cimui részben lesz sz6.

Power kartya

A Power kértya hatdrozza meg, hogy hasznalhatod-e egy adott kartya ,flex” oldalét, vagy sem.
Ha a Power kartyad z6ld “v'" oldala néz felfel¢, hasznalhatod a kértya ,flex” oldalat. Ha a Power
kartya piros “%*” oldala néz felfelé, akkor nem hasznalhatod.
Ha a Power kartya révén hasznaltad egy kartya,flex” oldalat, at kell forditanod a Power kartyat,
hogy a zold “v" oldala helyett a piros “ %" oldala nézzen felfelé. A kértya a piros “%” oldalaval néz
felfelé, amig:

« Az 6sszes jatékos Power kartydjanak a piros “%” oldala nem néz felfelé - ekkor az 6sszes

jatékos visszaforditja a kartyat a zold “v"” oldalara.
« Egy olyan szamkartyat nem jatszol ki, amelyen ,megforditas” ikon van.
« Valaki ki nem jatszik egy megfordito szinvélaszté kartyat (lasd a Szinvalaszté kartya cimi részt).

forditanod a Power kartyat. Ha éppen a zold “v"” oldala néz felfelé, forditsd

I Ha olyan szamkartyat jatszol ki, amelyen ,megforditas” ikon van, meg KELL
= ata piros“ x” oldalra, és forditva.

Akciokartyak
Az akcidkartydk mas azonos szinl akciokartydkon is megjatszhatok.
4Huzz kettdt!” kartya - Ha a jatékos
megjatssza, a soron kovetkezd

jatékosnak huznia kell két lapot, és
egyszer kimarad a jatékbdl.

Iranyvalté kartya - Ha a jatékos
megjatssza, a  jaték irdnya
megfordul. Ha a jaték eddig az
éramutato jarasaval megegyezé
iranyban haladt, innentél kezdve az
6ramutaté jarasaval ellentétes
iranyban fog haladni, és forditva.

,Kimaradsz!” kirtya - Ha a jatékos [gm »Mindenki fordit” szinvalaszté kartya - Az
megjatssza, a soron kovetkezd Osszes jatékosnak at kell forditania
jatékos egyszer kimarad a jatékbol. a Power kartydjat. Ugyanakkor ez
egy szinvalté kartya is, igy te
mondhatod meg, milyen szinnel
menjen tovabb a jaték.

0 &

FLEX AKCIOKARTYAK

Hiizz kettot!” flex kartya:

Normal oldal - Ugyanugy mukéodik,
mint a klasszikus,,Huzz kett6t!” kartya.
Flex oldal - Az &sszes tobbi
jatékosnak huznia kell 1 lapot, és a
soron kovetkezé jatékos nem
marad ki a jatékbal.

Irdnyvalto flex kartya:

Normal oldal - Ugyanugy mdkodik,

.| mint a klasszikus iranyvalté kartya.

§ Flex o!dal - Egy iré’nyvéltés kértly'a’tés

egy ,Kimaradsz!” kdrtya kombinacioja,

N azaz a jaték az ellenkezé irdnyban

folytatédik, és ebben az irdnyban az

elsé jatékos kimarad a korbdl.

&

&\\\\‘\4\\

»Kimaradsz!” flex kartya:

Normal oldal - Ugyanugy mikédik,

E @ .| mint a klasszikusKimaradsz!" kértya.
§ Flex oldal - A, flex” oldal hasznalatakor

@ az Osszes tobbi jatékos kimarad a

NS rbél, iy djra te jossz.

Célzott,, Huzz kettot!” szinvalasztd flex kartya:
| Normal oldal - Ugyanugy miikadik,
mint a klasszikus szinvalaszté kartya.
Flex oldal - Olyan, mint egy adott
személyre iranyuld ,Huzz kettét!”
kartya: te dontdd el, hogy melyik
jatékos huzzon 2 kartyat. A jaték az
aktualis sorrend szerint kdvetkezé
jatékossal folytatédik. Ugyanakkor
ez egy szinvalté kartya is, igy te
mondhatod meg, milyen szinnel
menjen tovabb a jaték.

»Mindenki huz” szinvalasztd flex kartya:
Normal oldal - Ugyanugy mikodik,
mint a klasszikus szinvalaszté kartya.
Flex oldal - Az 0sszes tobbi
jatékosnak huznia kell 2 kartyat. A
soron kovetkezé jatékos nem
marad ki a korbél.

»Hiizz négyet!” szinvalaszto flex kartya:

Normal oldal -Ez a kartya barmihez illik, igy a dobopaklin 1évé kartyatdl flggetlendil
meg lehet jatszani. Van azonban egy csalafintasdg: csak akkor jatszhatsz meg
szinvalaszté ,Hizz négyet!” kéartyat, ha NINCS OLYAN KARTYA A KEZEDBEN, AMELY
MEGEGYEZIK A DOBOPAKLI SZINEVEL.

Ha ezt a kartydt megjatsszék, a kovetkezo jatékosnak két opcidja van: Huznia kell 4

kartyat, és egyszer ki kell maradnia a jatékbol, VAGY ki kell hivnia valakit.

« Ha NINCS olyan kartyad, amely egyezik a szinnel: a kihivonak 4 helyett 6 kartyat kell
huznia, és egyszer kimarad a jatékbol.

« Ha VAN olyan kartyad, amely megfeleld szinben: NEKED kell 4 kartyat hiiznod, és 6
egyet sem huz.

Ez a kdrtya egyben szinvalasztd kartya is, igy kivalaszthatod a szint, amellyel
folytatddjon a jaték (a kihivas kimenetelétdl fuggetlenil).

Ha a jatékos kihiv téged, az Osszes kartyadat meg kell mutatnod neki annak
megerdsitéseként, hogy van-e olyan kéartyad, amely megegyezik a dobdpakli szinével
- a szinvalaszto kartyak is egyezésnek szamitanak.

Flex oldal - Olyan, mint egy adott személyre irdnyuld ,Huzz négyet!” kartya: te dontod
el, hogy melyik jatékos hiizzon 4 kartyat. A jaték az aktudlis sorrend szerint kdvetkezé
jatékossal folytatodik. Ugyanakkor ez egy szinvélté kartya is, igy te mondhatod meg,
milyen szinnel menjen tovabb a jaték.

Eredmény vezetése (opcionalis gyézelmi modszer)

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

Az 6sszes szamos lap (1-8) . névérték
Béarmilyen akcidkartya .20 pont
- ,Kimaradsz!” kdrtya, Irdnyvdilto kdrtya, ,Huzz kettét” kdrtya, ,Kimaradsz!” flex kdrtya,
Irdnyvadlté flex kdrtya, , Huizz kettét” flex kdrtya
Barmilyen szinvalasztd Kartya ... 50 pont
- Célzott ,Huzz kettét!” szinvdlaszté flex kdrtya, ,Mindenki hiz” szinvdlaszté flex kdrtya, ,Huzz
négyet!” szinvdlaszté flex kdrtya, ,Mindenki fordit” szinvdlaszté kdrtya

Tartsd szamon a jatékosok pontjait az egyes korok soran. Az a nyertes, aki eléri az 500 pontot.
K@) SzZiNVAK JATEKOSOK SZAMARA

Az egyes kartyakat kiilonleges grafikai szimbélumokkal lattuk el, amelyek segitenek
azonositani az adott kartyan lathato szin(eke)t. Ez lehet6vé teszi, hogy a szinvak jatékosok

is kdnnyedén jatszhassanak!
‘ = Piros * = Sarga v= Zold . = Kék
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Gra karciana

Zawartos¢
112 kart - w tym 8 kart,, Akgji” (szczegdtowe informacje znajdziesz w sekcji Karty , Akcji”).
Cel gry

Jako pierwszy gracz pozbadz sie wszystkich kart z reki.

UNO FLEX™ W SKROCIE
W UNO Flex™ sg trzy rodzaje kart:

KLASYCZNE IMIANY

Tak jak w klasycznej grze UNO® rozgrywka polega na dopasowywaniu koloru, cyfry lub symbolu.
Ta gra zawiera jednak karty ,Zmiany”, ktére majg w przeciwlegtym rogu element wskazujacy
mozliwos¢ zmiany koloru karty, co moze pomdc je dopasowac. Dostepne sg tez Karty specjalne
»Zmiany” oraz dzikie karty (wiecej na ten temat pozniej). Tak jak w klasycznej wersji — gdy
graczowi pozostanie tylko jedna karta, musi zawota¢,UNO!".

Przygotowanie

1. 0ddziel 8 kart,Akcji” od reszty talii.

2. Rozdaj graczom po jednej karcie ,Akcji".

3. Gracze zaczynaja z kartami, Akcji” na zielonej stronie “v"”.

4. Wybierz osobe rozdajacg i potasuj pozostate karty.

5. Kazdy gracz powinien dostac 7 kart.

6. Utdzcie pozostate karty ZAKRYTE na srodku stotu. Utworza one stos LOSOWANIA.

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

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

Niektore karty klasyczne maja ikone ,Odwrdc¢”. Wiecej na
ten temat dowiesz sie z sekcji ,Karta »Akgji«”.

Zagrajmy w UNO Flex™!

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

Jesli MA pasujaca karte w reku, moze wylozyc ja Jesli gracz NIE MA pasujacej karty, musi DOBRAC )
na stos ROZGRYWKI. JEDNA KARTE ze stosu LOSOWANIA.

1.Karte mozna wytozy¢ tylko wtedy, gdy 1.Jezeli jego nowa karta moze zostac
odpowiada ona co najmniej jednemu wytozona (sprawdz informacje powyzej),
elementowi karty na gérze stosu ROZGRYWKI, moze nig teraz zagrac.

takiemu jak kolor, cyfralub symbol. 2.Gracz moze zawsze dobra¢ zamiast

wylozy¢ karte, nawet jesli ma w swojej
puli pasujaca karte, ktérg mogtby wytozyc.

2. Jesli wytozona karta jest kartg specjalna,
ma ona wyjatkowa funkgje.

(Szczegdly w sekdji Karty specjalne). )

Po wytozeniu lub dobraniu karty przez gracza kolejka przechodzi na nastepna osobe.

UWAGA: jesli na stosie LOSOWANIA nie ma zadnych kart, trzeba przetasowac stos ROZGRYWKI,
aby utworzy¢ nowy stos LOSOWANIA.

Zawotaj:,,UNOY”

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

Jesli jednak kto$ go przytapie i pierwszy zawofa ,UNO" (ale przed rozpoczeciem kolejki
nastepnego gracza), gracz z jedna kartg musi dobra¢ 2 dodatkowe karty!

Wygrana
Gracz wygrywa po wytozeniu swojej ostatniej karty. Czas przetasowac karty i zacza¢ gre od nowa!
Karty ,,Zmiany”
Zmiany Kazda karta,,Zmiany” ma element,,przewazajacy’, a w przeciwlegtym rogu
> odwrécony element ,zmiany” W rozgrywce gra sie elementem
@ ,przewazajacym’, ale gracz moze tez uzy¢ elementu zmieniajgcego. Na
przyktad karta na gorze stosu ROZGRYWKI jest zielona, ale gracz nie ma
zielonych kart do dopasowania. Ma za to karte ,Zmiany” z zéttym
elementem ,przewazajagcym” i zielonym elementem ,zmiany” w
przeciwlegtym rogu. Moze wiec uzy¢ karty jako pasujacej do koloru
% zielonego. Nastepny gracz w kolejce musi jednak dopasowa¢ karte do
ray ZOLTEGO elementu, przewazajacego’, a nie zielonego elementu,zmiany”.
przewazajacy

UWAGA: jesli gracz zdecyduje sie uzy¢ elementu zmieniajacego, gra jest
kontynuowana od koloru elementu ,przewazajacego’, czyli koloru w
LSrodkowej owalnej” czesci karty, a nie od koloru elementu zmieniajacego.

Sa tez Karty specjalne ,Zmiany” - szczegoty w sekcji, Karta specjalna”.

Karta , Akcji”

Karta ,Akcji” okresla, czy mozna uzyc¢ ,zmieniajacej” strony karty. Jesli karta ,Akcji” lezy zielong
strong “v"" do géry, gracz moze uzy¢ elementu zmieniajacego. Jesli karta ,Akgji” lezy czerwona
strona “%*” do gdry, gracz nie ma takiej mozliwosci.
Po uzyciu karty,Akcji” w celu zagrania elementem ,zmiany” nalezy obrdcic ja zielona strong “v"” do
dotu, a czerwona“ %" do gory. Karta musi leze¢ czerwona strong “ %" do géry do momentu, gdy:

« Wszyscy gracze jednocze$nie maja karte ,Akgji” odwrécona czerwona strong “%” do gory.

Odwracaja wtedy swoje karty zielona strona “v"” do gory.
- Dany gracz zagra kartg z cyfra, na ktorej znajduje sie ikona,Odwrdc¢”;
« Ktorys z graczy zagra dzika karta,,Odwrdc¢ wszystkie” (szczegoty w sekgji,dzika karta”).

<y

Jesli gracz zagra karta z cyfra, na ktorej znajduje sie ikona,0dwrdc’, gracz
MUSI odwrdcic karte , Akgji”. Jesli ta karta lezy zielon strong “ v do gory,
u nalezy obrdcic ja na czerwong strone “ x” — i odwrotnie.

Karty specjalne
Karty specjalne mozna wyktadac na inne karty specjalne w tym samym kolorze.
Karta ,\Wez dwie” - Nastepny gracz

musi wzig¢ dwie karty ze stosu
LOSOWANIA i traci swojg kolejke.

Karta,Zmiana kierunku” - Zmienia sie
kierunek gry. Jesli rozgrywka toczyta
sie zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, teraz bedzie kontynuowana
w kierunku przeciwnym

(i vice versa).

Karta ,Postéj” - Nastepny gracz traci
swoja kolejke.

Dzika karta ,0dwrdc wszystkie” - Wszyscy
gracze musza odwrdci¢ swoje karty
JAkgji”. Ta karta peni tez funkcje
dzikiej karty, wiec gracz, ktéry ja
wytozyt, wskazuje kolor, od ktérego
ma by¢ kontynuowana gra.

0 &

B

KARTY SPECJALNE , ZMIANY”

Karta Zmiany ,Wez dwie”:
Standardowa zasada - Dziata jak
.| tradycyjna karta,Wez dwie".

Karta Zmiany ,Zmiana kierunku”:
Standardowa zasada - Dziata jak
A tradycyjna karta,Zmiana kierunku".

§ Reguta zmieniona - Zmusza Reguta zmieniona - Dziata jak karta
@ wszystkich innych graczy do wzigcia ZMIANA KIERUNKU i POSTOJ, wiec
O jednej karty, a nastepny gracz nie traci gra jest kontynuowana w druga
kolejki. strone, a pierwszy gracz od tej
strony traci kolejke.

Karta Zmiany ,Postéj”:

Standardowa zasada - Dziata jak

tradycyjna karta,Postdj".

§ Reguta zmieniona - "Zmiana oznacza
\\@Z\ POSTOJ DLA WSZYSTKICH GRACZY.

S\ Kolejka wraca do gracza, ktory zagrat

ta karta.

Dzika karta Zmiany, Ty weZ dwie”:
Standardowa zasada - Dziata jak
tradycyjna dzika karta.

Reguta zmieniona - Dziata jak karta
4Ty wez dwie” pozwalajaca wybrac
gracza, ktéry ma wzig¢ dwie karty.
Gra toczy sie dalej i kolejka
przechodzi na nastepna osobe. Ta
karta petni tez funkcje dzikiej karty,
wiec gracz, ktory ja wylozyt,
wskazuje kolor, od ktérego ma by¢
kontynuowana rozgrywka.

Dzika karta Zmiany,Wszyscy biora karty”:
Standardowa zasada - Dziata jak
tradycyjna dzika karta.

Reguta zmieniona - Zmusza wszystkich
innych graczy do wziecia 2 kart.
Nastepny gracz nie traci kolejki.

Dzika karta Zmiany,Wei cztery”:

Standardowa zasada -Ta karta pasuje do kazdej innej, wiec mozna ja wytozy¢ bez

wzgledu na to, jaka karta znajduje sie na stosie ROZGRYWKI. Jednak gracz moze

wytozy¢ te karte tylko wtedy, gdy NIE MA W SWOJEJ PULI KARTY O TAKIM SAMYM

KOLORZE CO KARTA NA STOSIE ROZGRYWKI.

Nastepny gracz w kolejnosci ma 2 opcje: dobiera 4 karty i traci kolejke LUB rzuca

wyzwanie.

« Jesli gracz, ktéremu rzucono wyzwanie, NIE MA karty w pasujacym kolorze: osoba
rzucajaca wyzwanie musi dobrac 6 zamiast 4 kart i traci kolejke.

« Jesli gracz, ktéremu rzucono wyzwanie, MA karte w pasujacym kolorze: to on MUSI
dobrac 4 karty, a gracz rzucajacy wyzwanie nie dobiera zadnej.

Ta karta jest takze kartg,Wybierz kolor’, wiec gracz, ktéry ja wytozyt, wybiera kolor, od

ktérego bedzie kontynuowana rozgrywka (niezaleznie od wyniku wyzwania).

Jesli drugi gracz wybierze wyzwanie, gracz, ktéry wytozyt te karte, musi pokaza¢ mu

swoje karty w rece, aby ujawni¢, czy ma karte pasujacg do koloru na stosie

ROZGRYWKI czy nie - uwaga, dzikie karty réwniez liczg sie jako pasujace.

Reguta zmieniona - Dziata jak karta Ty wez cztery” pozwalajaca wybra¢ gracza, ktéry

ma wzig¢ cztery karty. Gra toczy sie dalej i kolejka przechodzi na nastepng osobe. Ta

karta petni tez funkcje dzikiej karty, wiec gracz, ktory wytozyt te karte, wskazuje kolor,

od ktérego ma by¢ kontynuowana gra.

Liczenie punktow (opcjonalny sposéh na ustalenie wygranej)

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

Wszystkie karty z cyfra (1-8) liczba punktéw zgodna z cyfrg na karcie
Dowolna karta specjalna ... 20 punktéow
- Karta Postdj, Karta Zmiana kierunku, Karta Wez dwie, Karta Zmiany Postdj, Karta Zmiany
Zmiana kierunku, Karta Zmiany Wez dwie
Dowolna dzika karta 50 punktéw
- Dzika karta Zmiany Ty wez dwie, Dzika karta Zmiany Wszyscy biorq karty, Dzika karta
Zmiany Wez cztery, Dzika karta Odwrdc wszystkie

Pamietaj, aby na biezaco zapisywac¢ punktacje z kazdej rundy. Wygrywa gracz, ktéry jako
pierwszy zdobedzie 500 punktow.

DLA GRACZY, KTORZY NIE ROZROZNIAJA KOLOROW

Do kazdej karty dodano specjalne symbole graficzne pomagajace rozpoznac znajdujace sie
na niej kolory. Dzieki temu gracze z jakimikolwiek problemami w zakresie rozpoznawania

koloréw moga z tatwoscig brac¢ udziat w grze!
v: Zielony . = Niebieski

. = Czerwony * = Zotty
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KapTtouHas urpa

Copepumoe

112 KapT, BKntovas 8 KapT cunbl (nogpobHee cm. B pasaene "KapTbl cusbl”).

B

KJIACCHYECKME FLEX KAPTbI CUNbI

Llenb:

136aBUTLCA OT CBOUX KapT paHblUe OCTalbHbIX UTPOKOB.

0Bb UrPE UNO FLEX™

B UNO Flex™ ecTb Tpu BUga KapT:

MpaBuna urpbl Takne e, Kak n B Knaccmueckoin nrpe UNO®: nopbupaite KapTbl MO LBETY,
undpe vnm cumsony. Ho B 3TO Urpe NoABUAKCH [ABYCTOPOHHME KapTbl Flex, LBeT KoTopbix
MOXHO MeHATb, UTo6bl MOA06PaTh cooTBETCTBUE. KapThl AENCTBUI 1 AVKME KapTbl Takke MOryT
6bITb KapTamu Flex (noppobHee 06 sTom panee). Kak Bceraa, Koraa y Bac Ha pykax ocTaeTca ofHa
KapTa, Bbl AOSIKHbI KPUKHYTb "YHO!".

MoproToBKa K urpe

1. BbiTawute 8 KapT CWJIbl 3 UTPOBOW KONMOAbI.

2. PaspanTe no ofHOW KapTe CUJbl KaXAOMY UTPOKY.

3. VIrpoKu HaunMHaloT UFPY € KapT CUslbl CO CTOPOHON 3€/1eHOrO LiBeTa C OTMeTKoi “ v ",

4. BbibepuTe cAaloLero 1 nepeTacyinTe ocTaBLIMecs KapTbl.

5. Pa3galite no 7 KapT KaXK[AOMy UrPOKY.

6. Monoxute octaswueca KapTbl JIMLEEBOM CTOPOHOW BHU3 B ueHTpe cTona. 3Tu KapThbl
obpasytot UTPOBYIO KOJ104Y.

MepesepHuTe BepxHiolo kapTy UTPOBOW KONTOAbI n nonoxute ee IULEEBOA CTOPOHOW BBEPX,
yTo6bl 06paszosatb KONIOAY CBPOCA. Ecnv Bbl nepeBepHynv KapTy AeNCTBUN, MONOXUTe ee
06paTHO 1 NepeBepHITe ClefyIoLLYIo KapTy.

8. Urpok cnesa OT cfjatoLLiero XoauT nepBbIM. Mirpa NpofofkaeTca No YacoBOW CTPenke.

N

Bbl 3amMeTHTE, UTO Ha HEKOTOPbIX KNACCUUYECKMX KapTax
eCTb 3HaUOK NepeBopayvBaHus. lNogpobHee 06 3Tom cm.
B pasgene "KapTtbl cunbl” panee.

Hauunaem urpy B UNO Flex™!

B cBOW1 X0A Bbl LOMKHbI MOMbITaTbCA U36aBUTLCA OT BCex KapT, copocvs OAHY KAPTY B konogy
c6poca.

C6POCHUTD EE B Konopy c6poca. OJHY KAPTY u3 urpoBoii Konopbl.

1. KapTy MOXHO C6poCuTb, ecnu OoHa 1.Ecnu Hoeas KapTa nopxoauT (CM. Bbiwe),
COBMagaeT C BEPXHell KapTon Komnopgbl Bbl MOXeETE COPOCUTb €€ B 3TOT e XOA.
cbpoca o uBeTy, udppe 1 CmBony.

( Ecnny Bac ECTb noaxopAwwan kapra, Bbl MoXeTe ] ( Ecnny Bac HET noaxopsaweii kaptbl, BO3SbMUTE ]

2.Bbl Takke MOXeTe OCTaBUTb KapTy npu
2.Ecnn Bbl wWrpaete KapTol [AencTeuii, cebe, flaxe eCiM y Bac Ha pyKax ecTb
npaswna meHsiTca! nopxoaALLan Kapra.

(Cm. pazden "Kapmel delicmauti” Huxe)

Mocne Toro, Kak Bbl C6pOCI/IJ1I/I W BbITAHYNN KapTy, UTrpa nepexoauT K cieaytoLllemMmy Urpoky.

MPUMEYAHUE. Ecnv B nrpoBoii Konofe He OCTanocb KapT, nepemeluante Konogy cbpoca u
ob6pa3yiiTe HOBYIO UTPOBYIO KONOAY.

Kak TonbKo y Bac Ha pykax OCTaHeTCcA OAHa KapTa, Bbl AOMKHbI KPpUKHYTb "YHO", utobbl Aath
3HaTb OCTaJIbHbIM UIPOKaM, YTO Bbl 61IM3KM K nobepe.

Ecnun fipyroi nrpok 3ameTuT, YTo y BacC ocTanacb ofHa KapTa, 1 npokpuuut "YHO" paHbLue Bac (1
[10 TOrO, KaK crieflytoLLu i UTPOK HaYHET CBOW XOf), Bbl AOMKHbI B3ATb 2 KapTbi!

Mo6epa

Ecnn mrpok c6pocun cBow MOCNEAHIon KapTy, OH CTaHOBUTCA nobeputenem. MNepeTacyinte
KapTbl 1 CbirpaliTe elle pas!

Kaprtbi Flex

06blYHY10 Kaxpaa kapTa Flex umeet aBe CTOPOHbI: OObIUHYIO CTOPOHY U CTOPOHY
2= Flex. Bbl MoXeTe wrpaTb TakUMKU KapTamu Kak OObIYHO uan
@ BOCMO/Nb30BaTbCA BTOPOI CcTOpoHou Flex. Hampumep, BepxHAa KapTa
Konofbl cOpoca 3eNeHOro LBeTa, a Y Bac HeT 3efleHblX KapT, yTobbl
caenatb xon. Ho y Bac ecTb kapta Flex ¢ 06bl4HOW CTOPOHON »KenToro
LBeTa U cTopoHoii Flex 3eneHoro ugeTa. Bbl MoxeTe BOCMOb30BaTbCA
3e/1eHOI CTOPOHON W CbirpaTb 3TOW KapToil. Tem He MeHee, cnefyiowmia
% UrPOK JOMmKeH cbirpatb KapTon MKEJITOMO uBeTta, To ecTb nofobpatb
A COOTBETCTBUE K OObIYHOI CTOPOHE KapTbl, a He K cTopoHe Flex.

Flex
NMPUMEYAHWE: ecnn Bbl pewunu cbirpaTb cTopoHon Flex, o6bluHas

CTOpOHa (MM LUBET OBana B LEHTPE KapTbl) MPOAOIKAET Urpy, a He LBeT
cTopoHbI Flex.
KapTbl aencTBuMiA Takxke MoryT 6biTb Kaptamu Flex, nogpobHee 06 3Tom cm. B paspene "KapTbl
nencrenin'.,

Kapra cunbi

KapTa cunbl onpepenset, cMoxeTe nM Bbl BOCMONb30BaTbCA cTopoHol Flex. Ecnu Bawa kapTta
CUnbl pacronoXeHa 3eNleHol CTOPOHOII BBEPX CO 3HAaukoM “Y'" Bbl MOXeTe BOCMOJb30BaTbCA
cTopoHoi Flex. Ecnm Bawa KapTa Cunbl pacrnonioxeHa KpacHOW CTOPOHOW BBEPX CO 3HAUKOM “%”,
BOCMOSIb30BaTbCA CTOPOHON Flex Henb3s.

Mocne Toro Kak Bbl BOCMONb3yeTeCh KapTo Cusibl, YTOObI CbirpaTb CTOPOHOI Flex, Bbl JOMKHbI
nepeBepHyTb KapTy CUMbl C 3efIeHON CTOPOHbI ¢ “¥'” Ha KpacHylo ¢ “X”. KapTa NexuT KpacHoil
CTOPOHOIA C“ X" BBEPX A0 TeX MOp, NoKa He 6yAyT BbIMOHEHbI ClleAyioLme AeACTBUA:

- KapTbl cunbl KaXXporo urpoka nexat KpacHOW CTOPOHON BBepX C€ “X” B OAHO M TO e
BpemsA. ocne 3TOro Bce MIPoKM NepeBOpPauMBalOT CBOWM KapTbl 06paTHO 3eneHomn
CTOPOHOIA ¢“v " BBEPX.

« Bbl cbirpanit KapTom ¢ Ldppoit 1 3HaUKOM NepeBopaunBaHuA.

« OAViH 13 UrPOKOB MCMoNb3yeT AnKylo KapTy Flip (cm. pasgen "Aukue kapTbl").

Ecnu BbI cbirpaete KapToii ¢ uudpoil  3HauKoM nepeBopayuBaHus, Bbl
[I0JTKHbI nepeBepHyTb BOI KapTy cunbl. ECnn B AaHHbI MOMEHT KapTa nexuT

= 3eneHoil CTOpOHOIi ¢/ BBEpX, ee He06X0AMMO NepeBepHYTb, U Hao6opoT.

KapTbi geiictBuin
Bbl MOXKeTe MosoXKuTb Kapty ﬂel?ICTBI/IVI Ha KapTty /:le|7ICTBVII7I, €CJ1I OHM COBMajatoT Mno uBeTy.

) Kapra "Bo3bmu aBe" - Mpn Kapra "CmeHute Hanpaeneue" - MNpun

? MCNOJb30BaHWN 3TOW KapTbl MCNONb30BaHNN 3TOW KapTbl XOA Urpbl
cnepyoLnin UTPOK JOMKEH MeHAETCA Ha NPOTUBOMONOXHbINA. Ecnn B
B3ATb 2 HOBblE KapTbl 1 [aHHbI MOMEHT X0f NepepaeTca no
NpomnycTUTb CBOI XOf,. YacoBOWi CTPeNKe, TO Urpa NPOLOKAETCA

= NPOTMB YaCOBO CTPENKU N HA0GOPOT.
Kapra "ponyctu xon" - Mpwn

9 MCNOJb30BaHUM 3TON KapTbl

cnefyowWmnin Urpok
NpOMycKaeT CBON Xog,.

[Nlukaa kapra All Flip - Bce urpoku
nepeBopPauMBaloT CBOW KapTbl CUbl. ITa
KapTa Takxe ABNAETCA ANKOIA, NO3TOMY Bbl
MoXeTe BblbpaTb LiBET, KOTOPbI MPOAOIKMT
urpy.

Kapra Flex "Bo3bmu pge":

06blyHaA cTopoHa - [leicTByeT Kak

.| Knaccuuyeckas KapTa  [AencTBun Knaccuyeckaa KapTa AencTsumn

§ "Bo3bmu aBe". "CmeHUTe HanpasneHue".

® CropoHa Flex - Bce urpokn vepes A\ @ CropoHa Flex - leiicTByeT Kak KapTa
NN

Kapra Flex "CmenuTe HanpaBneHue":
06blyHaA cTopoHa - [lefcTBYeT Kak

O ) opHoro 6epyT no oAHOI KapTe, a "CmeHunTe HanpasneHue" "
cnefyowWuin No o4Yepean Urpok He "Mponyctn XoA', MNo3ToMy wurpa
npornycKaeT CBON Xof,. HauvHaeT [BUraTbca B O6paTHOM
Kapra Flex "Mponycru xon™ HanpaBneHU U NepBblii UFPOK B
O6blunas cTopoHa - [leiicTByeT Kak 3TOM HanpaBneHNI NPOMyCKaeT Xof,.

Knaccuyeckaa KapTa [AencTsun
S| "Mponyctn xon"

\

| CtopoHa Flex - Bce wurpokm
nponyckaloT Xof, MO3TOMy XOf
CHOBa NEPEXOAMNT K BaM.

[Nlukas kapra Flex "Bo3bmu ABe" ¢ MULLIEHbIO:
06bl4yHaA cTopoHa - [leiicTByeT Kak
Knaccuyeckan fukas Kapra.

CropoHa Flex - Bbl moxeTe Bbi6paTh
UrPOKa, KOTOPbIN BbITAHET 2 KapTbl.
Wrpy npoponxaet cnepylowuin no

O

[Tlvkas kapta Flex All "Bo3bmu aBe"

O6bl4HaA CTOpOHa - [lefcTBYeT Kak ouepean Urpok. JTa KapTa Takxke
Knaccryeckan Ankas Kapra. ABNAETCA [UKOW, MO3TOMY Bbl
CropoHa Flex - Bce mrpokn vepes MOXeTe BblbpaTb LBET, KOTOPbIN
ofHoro 6epyT no 2  KapTbl. MPOJOKUT NpY.

CnefyloWwin No oyepeamn Urpok He

NponycKaeT CBOW XOA.

[Jvkas kapra Flex "Bo3bmu yetbipe":

06blyHaA CTOpoHa -JTO YHMBEpCanbHaa KapTta, MO3TOMY e/l MOXHO CbirpaTb BHe

3aBMUCMMOCTU OT TOTO, Kakaa KapTa 6bina BbITAHYTa U3 Konopbl c6poca. OfaHaKo Bbl

MOXeTe CbirpaTb AMKON KapTon "Bo3bmu yeTbipe” Tonbko B Tom cnyyae, ECJINY BAC

HA PYKAX HET [IPYTOW KAPTbI, KOTOPAA NMOAXOAUT MO LIBETY K BEPXHEW KAPTE

Konoabl CBPOCA.

Mpn ncnonb3oBaHUM 3TON KapTbl Y CeAyloWero urpoka ectb ABa BapuaHta. OH

MOXET B3ATb 4 KapTbl U MOTEPATb CBOW X0 UK 6POCUTL BbI3OB.

« Ecnny Bac HET KapTbl, noAxoAALLe no uBeTy, To Urpok, 6pocuBLunii Bbi3oB, 6epeT 6
KapT BMECTO 4 1 NpOMnycKaeT CBOW Xog,.

- Ecnny Bac ECTb KapTa, noaxofawias no usety: Bbl fonkHbl B3ATb 4 KapTbl, @ UrPokK,
6POCKBLUNIA BbI30OB, He 6EPET HY OHOIA.

OTa KapTa TakXe ABNAETCA JUKOIA, NOITOMY Bbl MOXKeTe BblOVpaThb, Kakoii LBeT

NPOACIKNT Urpy (BHE 3aBNCUMOCTH OT NCXOAA BbI30OBA).

Ecnu nrpok 6pocaet BbI30B BaM, Bbl JO/KHbI MOKa3aTb eMy BCe CBOW KapTbl, YTOObI

NOATBEPAUTb, YTO y Bac JEUCTBUTENbHO HET KapTbl, COBMafawlen no useTy C

BEpPXHeN KapToi Konofbl copoca. [InKre KapTbl TaKKe CYUMTAIOTCA NMOAXOAALLMMM.

CropoHa Flex - Bbl moxeTe BbiGpaTb MrpoKa, KOTOPbIA BbITAHET 4 KapTbl. Urpy
npojosKaeT cneaylowWwmin No oyepean Urpok. ITa KapTa TakKe ABNAETCA AUKON,
No3TOMY Bbl MOXeTe Bbl6paTb LiBET, KOTOPbI NPOAOIXKUT Urpy.

MopcueT oukoB (RoNoNHUTENbHDINA CM0C06 onpepeneHna nobegutens)

Korga urpok BbIUFPbIBAET X0, OH MOJy4YaeT OYKM B 3aBUCMMOCTU OT KapT, OCTaBLUMXCA Y
COMePHUKOB.
KapTbl oueHmBatoTcs No cnepyiowym npaBunam:

Bce KapTbl C LMPPAMM (1-8) ....ccvvverreerccerrvvnnsne nofcYeT N0 HOMUHANIBHON CTOUMOCT
J110635 KAPTA BEACTBUM weovnevevveerrssessersssssssssesssssseens 20 oukoB
- [lponycmu xo0, CmeHu HanpasneHue, Bosemu dse, Flex "Mponycmu xo0'; Flex "CmeHu
HanpaeneHue', Flex "Bozemu 0se"
TNio6as avkan KapTa 50 oukoB
- fukas kapma Flex "Bo3emu 0e" ¢ muweHblo, [Jukas kapma Flex All "Bozemu 08e'; Jukas
kapma Flex "Bozemu yemeipe’, [lukas kapma All Flip

BeawuTe TeKyLwMin NOACYET OUKOB KapT, KOTOPble OCTAalOTCA Ha pykKax y UrPOKOB Nocsie KaxKaoro
xopa. Koraa ofuH nrpok Habmpaet 500 04KOB, OH CTAHOBUTCA NobeauTenem.

ANS UrPOKOB C LIBETOBOW CJIENOTON

Ha Kaxpol KapTe ecTb cneyuanbHble rpaduryeckrie OTMeTKM, KOTOpble MoMOoraioT
onpenenuTb ee LBeT (4BeTa). 3To No3BonuUT urpokam ¢ JIOBOU dopmoli LiBeToBOM
cnenotbl urpatb!

. = KpacHbiii * = Xentbin v: 3eneHbin . = CuHuin
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Kartova hra

Obsah

112 kariet - vratane 8 silovych kariet (podrobnosti najdete v casti Silové karty).

UNO FLEX™V SKRATKE

Hra UNO Flex™ obsahuje tri druhy kariet:

Hra sa podobne ako klasickd hra UNQ®, ¢ize priradovanim podla ¢isla, farby alebo symbolu. Tato
hra vsak obsahuje obojstranné karty ,Flex’, ktoré vdm umoziujui zmenit farbu karty, aby ste

Ciel’
Bud' prvym hracom, ktory sa zbavi vietkych kariet na ruke.
i D
. @
KLASICKE FLEX SILOVE
mohli vytvorit zhodu. Taktiez obsahuje akéné a Zolikové karty Flex (o tom viac neskor). Ako vzdy,
ked ' mas poslednu kartu, musis zakricat,UNO!".
Priprava na hru
1. Oddelte 8 silovych kariet od zvysku balicka.
2. Kazdému hracovi dajte po jednej silovej karte.
3. Hraci za¢inaju hru so svojimi silovymi kartami oto¢enymi na zelenej strane so symbolom “v"”.
4.Vlyberte rozdavajuceho a pomiesajte zvysné karty.
5. Kazdému hracovi rozdajte 7 kariet.
6. Polozte zostavajuce karty LICOM NADOL doprostred stola. Tym vytvorite KOPKU NA TAHANIE.
7. Obrétte vrchn kartu na KOPKE NA TAHANIE a polozte ju LICOM NAHOR, ¢im vytvorite KOPKU NA

VYHADZOVANIE. Ak ide o akénu kartu, nevsimajte si ju a obrétte dalSiu kartu.
8. Zatina hrac po lavici rozdavajuceho a hra sa v smere hodinovych ruciciek.

Urcite si vSimnete, Ze niektoré z klasickych kariet maju na
sebe ikonu symbolizuji pokyn,Oto¢”. Viac informacii sa
dozviete v Casti,Silova karta”.

Podme hrat UNO Flex™!

Ked' pridete na rad, snazte sa zbavit vietkych svojich kariet tym, Zze na kopku na vyhadzovanie
vyhodite JEDNU KARTU.

Ak MATE na ruke zhodnii kartu, mézete ju VYHODIT na Ak zhodnii kartu NEMATE, POTIAHNITE SI JEDNU
kopku na vyhadzovanie. KARTU z kdpky na tahanie.

1. Ak sa vasa novd karta da vyhodit (pozrite
vyssie), teraz tak mozete urobit.

1. Kartu mozete vyhodit iba vtedy, ak sa s
kartou na vrchu képky na vyhadzovanie
zhoduje aspon v jednej vlastnosti: farbe,

&isle alebo symboie. 2. Namiesto vyhodenia karty sa mozete

rozhodnut, Ze si kartu potiahnete, a to aj
2. Ak ste vyhodili akénu kartu, ma Specialnu vtedy, ked' mate na ruke kartu, ktord by
ulohu! ste mohli vyhodit.
(akcné karty ndjdete nizsie)

Ked'vyhodite alebo si potiahnete kartu, v hre pokracuje dalsi hrac.

POZNAMKA: ak v zrebovacej kdpke nezostali ziadne karty, premiesajte odhadzovaciu képku a
vytvorte novu Zrebovaciu kdpku.

Vykrik,,UNO'

Vo chvili, ked mate na ruke iba 1 kartu, musite vykriknut,,UNO", aby ste ostatnym dali vediet, ze
idete vyhrat.

Ak si to vsak niekto vsimne a vykrikne ,UNO" skor ako vy (a skor ako zacne hrat dalsi hrac),
musite si potiahnut 2 karty!

Vitaz
Ked hra¢ vyhodi svoju poslednu kartu, vyhrava. Cas pomiesat karty a hrat odznova!
Karty Flex
normalnu Kazdéa karta Flex ma hlavnu ,normalnu” stranu a druhoradu stranu ,flex”.

Karta ucinkuje v beznej hre ako hlavnd ,normélna” strana, az kym sa
nerozhodnete pouzit druhoradu stranu ,flex”. Napriklad v situacii, ak je na
kopke na vyhadzovanie zelend karta, ale vy nemate Ziadne zelené karty, s
ktorymi by ste mohli hrat. Mate v3ak kartu Flex, ktord ma zltd ,normalnu”
stranu a zelenu stranu,,flex’, takze pouzijete stranu,flex” a zahrate nou ako s
kartou zodpovedajucej farby. Dalsi hra¢ v poradi viak musi najst zhodu k
ZLTEJ ,normélnej” strane, a nie k zelenej strane ,flex”.

POZNAMKA: Ak sa rozhodnete hrat stranou ,flex” karty, hra bude dalej
pokracovat farbou na,normalnej” strane alebo, inak povedané, ,farbou v
stredovom ovale”, a nie farbou na strane ,flex".

Sucastou hry su tiez akéné karty Flex - podrobnejsie informacie najdete v casti Ak¢na karta.

Silova karta

Silova karta urcuje, ¢i mozete alebo nemoézete pouzit stranu ,flex” karty. Ak je vasa silova karta
otocena na zelenu stranu so symbolom “v”, mate moznost rozhodnut sa pouzit stranu ,flex”
karty. Ak je vasa silova karta oto¢ena na cervenu stranu so symbolom “%’; stranu ,flex” pouzit
nemozete.
Po poufziti silovej karty na zahratie stranou ,flex” karty, musite silova kartu otocit zo zelenej
strany so symbolom “v"” na ¢ervenu stranu so symbolom “X” Karta zostane na Cervenej strane
so symbolom “%" az dovtedy, kym:

« Nie su silové karty vietkych hracov sucasne otocené na cervenej strane so symbolom “*”

- potom mozu vetci hraci otocit svoje karty na zelené stranu so symbolom “v"”.

i

- Nezahrate kartou s ¢islom, na ktorej je ikona symbolizujica pokyn,Otoc”.
- Niekto nezahra Zolikovou kartou Oto¢ (pozrite si ¢ast Zolik)

Ak zahrdte kartou s cislom, na ktorej je ikona symbolizujiica pokyn,,0toc”,
MUSITE otoit svoju silovii kartu. Ak sa aktualne nachadza na zelenej strane
™ so symbolom “v/”, otaca sa na ¢erveni stranu so symbolom “ x” a naopak. ™
Ak¢cné karty

Akené karty mozno vyhodit na iné akéné karty rovnakej farby.

Karta Tahat dve karty - ked' ju niekto
vyhodi, dalsi hra¢ si musi potiahnut
2 karty a v tomto kole sa preskoci.

Karta Zmena smeru - Ked ju niekto
vyhodi, smer hry sa otoci. Ak hra
postupovala v smere hodinovych
ruciciek, teraz pojde proti smeru
hodinovych ruci¢iek a naopak.

Iolik Otodit vietky - Vietci hraci musia
otocit svoju silovt kartu. Tato karta je
zéaroven Zolik, takze vy urcite farbu,
ktorou bude hra pokracovat.

Karta Preskoc - Ked' ju niekto vyhodi,
dal3i hrac sa preskoci.

Y S

Flex Tahat dve karty:

Normélna strana - Funguje ako
klasické karta Tahat 2 karty.

Strana Flex - Nuti kazdého z ostatnych
hracov potiahnut si 1 kartu a dalsi
hrac v poradi nestraca svoje kolo.

Flex karta Zmena smeru:

Normélna strana - Funguje ako
| klasicka karta Zmena smeru.

\| Strana_Flex - Funguje ako karta
ZMENA SMERU a nasledne PRESKOC,
takze hra pokracuje v opa¢nom
smere, pricom sa presko¢i prvy hraé
v tomto smere.

Flex karta Preskoc:

Normdlna strana - Funguje ako

klasicka karta Presko¢

Strana_Flex - Strana ,Flex” je
\\| PRESKOC VSETKYCH, takze mozete

\\\\\\\\@ preskocit  vsetkych  ostatnych

hracov a tah sa vracia spat k vam.

Flex Zolik Cielene tahat' 2:

|| Normédlna strana - Funguje ako
klasicky zolik.

Strana Flex - Funguje ako ,cielend”
karta Tahat 2 karty, pri ktorej
vyberdte, ktory hrac si potiahne 2
karty. Hra potom pokracuje dalSim
hracom v aktudlnom poradi. Tato
karta je zaroven Zolik, takze vy
ur¢ite farbu, ktorou bude hra
pokracovat.

Flex Zolik Tahaju vsetci:

Normalna strana - Funguje ako
klasicky zolik.

Strana Flex - Nuti vsetkych
ostatnych hracov potiahnut si po 2
karty. Nasledujuci hra¢ nestraca
svoj tah.

Flex Zolik Tahat 4 karty:

Normadlna strana -Této karta sa zhoduje so vsetkym kartami, takze ju mozete vyhodit

bez ohladu na to, aka karta sa nachadza na kdpke na vyhadzovanie. Ma to vsak hacik:

zolika Tahat Styri karty mézete vyhodit iba vtedy, ked NEMATE NA RUKE ZIADNU

KARTU, KTOREJ FARBA SA ZHODUJE S FARBOU NA KOPKE NA VYHADZOVANIE.

Ked ju vyhodite, dal3i hra¢ ma dve moznosti: potiahnut si 4 karty a v danom kole

nevyhadzovat ALEBO vas vyzvat.

« Ak kartu, ktorej farba sa zhoduje, NEMATE: hra¢, ktory vas vyzval si taha 6 kariet
namiesto 4 a v danom kole sa preskoci.

- Ak kartu, ktorej farba sa zhoduje, MATE: VY si musite potiahnut 4 karty a on nemusi
tahat nic.

Tato karta je aj Zolikom, takze vyberate farbu, ktorou bude hra pokracovat (bez
ohladu na vysledok vyzvy).

Ak vés hra¢ vyzve, potom mu musite ukéazat vietky svoje karty na potvrdenie, Ci
méte alebo nemate kartu, ktorej farba sa zhoduje s farbou na kopke na vyhadzovanie
- za zhodnu kartu sa povazuju aj Zoliky.

Strana Flex - Funguje ako ,cielena” karta Tahat 4 karty, pri ktorej vyberate, ktory hra¢ si
potiahne 4 karty. Hra potom pokracuje dal$im hracom v aktudlnom poradi. Tato karta
je zaroven Zolik, takZe vy ur¢ite farbu, ktorou bude hra pokracovat.

Zapisovanie skore (volitelny spasob vitazstva)

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

Karty so vsetkymi cislami (1-8) .. nominalna hodnota
Akékolvek ak¢na karta 20 bodov

- Presko¢, Zmena smeru, Tahat 2 karty, Flex Presko¢, Flex Zmena smeru, Flex Tahat 2 karty
Akykolvek zolik 50 bodov

- Flex Zolik Cielene tahat 2, Flex Zolik Tahaju vsetci, Flex Zolik Tahat 4 karty, Zolik Otocit vsetky

Priebezne si zapisujte body kazdého hraca v jednotlivych hrach. Ked' hra¢ dosiahne 500 bodov,
vyhrava.

K®) PRE FARBOSLEPYCH HRAGOV

Na kazdu kartu boli pridané Specidine grafické symboly, ktoré pomahaju identifikovat farby na
tejto karte. Vdaka tomu mdzu tato hru jednoducho hrat aj hraci s AKYMKOLVEK stupriom

farboslepoty!
. = Cervena * =/lta v= Zelend . = Modra
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