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CEL GRY

Wygrywa pierwsza druzyna, ktéra pozbedzie sie wszystkich swoich kart.

UNO TEAMS™ W SKROCIE

Gra sie tak samo jak w klasyczng gre UNO®, dopasowujac kolory, cyfry lub symbole. Jednak nie gra sie
pojedynczo, a w 2-osobowych druzynach. Przed rozpoczeciem rozgrywki ustalcie, w jakich parach
gracie — abyscie mogli siedzie¢ naprzeciwko siebie.

Reguty i karty specjalne pomagajg cztonkom druzyny wspdlnie dziatac¢, by wygraé, cho¢ osoby z
druzyny muszg pozby¢ sie wszystkich swoich kart. Nie zapominaj, ze gdy krzyknates ,UNO!", gdy Tobie
lub partnerowi zostata w reku tylko jedna karta!l

PRZYGOTOWANIE

1.Dobierzcie sie parami i usigdzcie w parach naprzeciwko siebie w obszarze gry.

2.Wyznaczcie osobe rozdajaca i potasujcie karty.

3.Kazdy gracz powinien dosta¢ 7 kart.

4.Utbzcie pozostate karty ZAKRYTE na Srodku stotu, aby utworzyty stos LOSOWANIA.

5.Wezcie karte ze stosu losowania i potdzcie jg odkrytg na stole, aby utworzyta stos ROZGRYWKI.
Jesli jest to karta specjalna, jej funkcje nalezy pomingc.

6.Kazdy gracz moze spojrze¢ na swoje karty, ale nie powinien ich pokazywac partnerowi.
WSKAZOWKA: najlepiej, gdy partner zna karte, z ktérej bedziesz moégt skorzystac.

7.Gre rozpoczyna osoba po lewej od rozdajgcego, a rozgrywka toczy sie zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara.

Nastepny gracz musi wzia¢ 2 karty i traci swoja kolejke.

Zmieniamy kierunek gry. Jesli rozgrywka toczyta sie zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, teraz bedzie kontynuowana w kierunku przeciwnym
(i odwrotnie).

Nastepny gracz traci swoja kolejke.

Ta karta pasuje do kazdej innej, wiec mozna ja wytozyé bez wzgledu na
kolor na stosie rozgrywki. Pozwala tez wybrac¢ kolor, od ktérego ma byé
) kontynuowana gra.

Najpierw gracz wybiera kolor. Potem rozgrywka PRZECHODZI bezposrednio na
jego partnera. Jesli partner moze wytozy¢ swoja karte, robi to, a gra toczy sie
dalej. Jesli nie moze — gracz, ktory wylozyt te karte, dobiera 2 karty w ramach
kary. Rozgrywka toczy sie dalej od partnerai z wybranym kolorem.

r Nastepny gracz musi dobraé¢ 2 karty i pominaé swoja kolejke, a jego partner tez

rﬁ musi dobraé 2 karty (nawet jesli wypadt z gry). Ta karta petni tez funkcje

, g ~Wybierz kolor”, wiec gracz, ktory ja wytozyt, wybiera kolor, od ktorego bedzie
kontynuowana rozgrywka.



KOMUNIKACJA

Podczas gry partnerzy moga rozmawiac ze sobg, ale nie moga nazywac kart, ktére majag, w trakcie gry.
Gdy wytozona zostanie dowolna dzika kart, partner nie moze powiedzie¢ nic, co by wptyneto na kolor
wybrany do kontynuowania gry.

WOLANIE: "UNO!"

UNO! jesli gracz zostaje w reku tylko z jedna karta, musi krzykngé UNQ!, aby da¢ zna¢ innym graczom,
ze zostaje z tylko jedng kartg. Jezeli partner nie zrobi tego, jego runda jest wygrana. Jezeli gracz
zapomni, musi wtedy wybraé i dobraé¢ 2 karty.

KONCZENIE RUNDY

Jesli gracz pozbedzie sie wszystkich swoich kart, jego partner przekazuje mu potowe swojej talii i gra
toczy sie dalej. Jesli partner ma tylko 1 karte, nie przekazuje nic i gracz wypada z gry (potem moze
wréci¢ - wiecej informacji w kolejnej sekc;ji).

WYGRANA

Druzyna wygrywa, gdy wytozy ostatnig karte, a obie osoby z druzyny nie majg wiecej kart. Czas
przetasowac karty i zacza¢ gre od nowa!

PUNKTACJA

Jesli chcecie urozmaicic¢ rozgrywke, mozecie stosowac punktacje. Po zakonczeniu rozdania druzyna
zwycieska otrzymuje punkty za karty pozostate w rekach przeciwnikéw.

Wszystkie karty z numerami (1-9) Liczba punktéw réwna cyfrze na karcie

Karty specjalne (,Zmiana kierunku”, ,Postdj”, .Wez dwie") 20 punktow

Dzika karta (kazda) 50 punktow

Dzika karta ,Wybierz kolor”, ,Zagrywka druzynowa”, druzynowa ,Wybierz kolor + wez cztery” 50 punktéw



