HPW?21 Disney UNO tarsasjaték

Tartalom

112 kértya beleértve egy Kiilonleges Szabélyok
kartyat (a részletekért nézd a Kiilonleges
Kartyak szekciot).

A jaték célja

A jaték nyertese az, aki elészor ér el 500 pontot.
Pontot akkor kap, ha el6bb szabadul meg a kezében
levé sszes laptél, mint az ellenfele(i). Pontot kap
az ellenfelei kezében maradt kértyak utén is.

Kezdés

Minden jatékos egy lapot hiz.

A legmagasabb értékii lapot huzé jatékos oszt.
A kiilonleges kartyak nullat érnek a jaték ezen
szakaszéban.

Keverés utan minden jatékos 7 kartyat kap.

A megmaradt kértyakat szinnel lefelé az asztalra
helyezziik.

Az asztalra helyezett pakli legfelsé kartyajat
szinnel felfelé forditjuk, a jatékosok erre a lapra
helyezik a tobbi kartyat.

A jaték menete

A jatékot az oszt6tol balra iil6 jatékos kezdi, a tobbi
jatékos ezt a sorrendet koveti.

Az elsd jatékosnak olyan lapot kell taldlnia,
amelynek a szama, a szine vagy a jele megegyezik
az asztalra helyezett kezd6lappal. Példaul: ha a
kértya a piros hetes, akkor a jatékosnak piros
kartyat vagy barmilyen szinii hetes kértyat kell
letennie. De az is egy lehet6ség, ha a jatékos egy
szinvalaszt6 kartyat tesz le (lasd: A
KULONLEGES KARTYAK SZEREPE).

Ha a jatékosnak nincs olyan kartyaja, amely
megegyezik az asztalra helyezett kartyaval, akkor
hlznia kell egy kartyat a kozépre helyezett, szinnel
lefelé forditott paklibol. Ha a felvett kartya
megjatszhato, a jatékos lerakhatja azt ugyanebben a
korben. Ha nem, akkor a soron kévetkezd jatékos
jon.

A jatékosok donthetnek ugy is, hogy nem jatsszak
meg a keziikben levo egyébként megjatszhat6
lapot. Ebben az esetben a jatékosnak huznia kell a
szinnel lefelé forditott paklib6l. Ha megjéatszhato,
ezt a kartyat le lehet tenni ugyanebben a korben, de
a hizas utan a jatékos nem valaszthat a kezében
levé lapok koziil, csak a frissen huzott lapot
rakhatja le.

Akci6 kartyak

. 8‘}‘Hl’lzz kett6t! kdrtya — Ha ezt a kartyat
Jjatsszak meg, a kovetkezo jatékosnak 2

kartyat kell huznia, és egyszer kimarad a jatékbol.
Ez a kértya csak azonos szinre vagy egy masik
Huzz kett6t! kartyalapra rakhat6 le. Ha a jaték
elején tiinik fel, ugyanezt a szabélyt kell
alkalmazni.
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ranyviltas kdrtya — megforditja a jaték
menetét az ellenkez6 iranyba. A kartya csak azonos
szinli kdrtyara vagy egy masik Irdnyvaltas
kartyara rakhato le. Ha ez a kértya a jaték elején
keriil eld, az 0szt6 jon el8szor, majd pedig bal
helyett jobb irdnyba folytatédik a jaték.
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: ® -Kimarad! kartya — A kéartya

megjatszasa utan kovetkezd jatékos kimarad, a
jaték ,atugorja” 6t. A kartya csak azonos szini
kértyéra vagy egy masik Kimarad! kartyara
rakhat6 le. Ha a Kimarad! kértya a jaték elején
keriil el6, az oszt6tél balra iil6 jatékos marad ki, és
a kimaradt jatékost6l balra iil6 jatékos kezdi a
jatékot.

Kiilonleges kartyak
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J,Szlnvﬂlaszté kértya — A kartyat

megjétsz6 jatékos hatdrozza meg, hogy milyen
szinnel folytatédjon a jaték (vélaszthatja az éppen
Jjatékban 1évo szint is, ha szeretné). A Szinvélaszté
kartya barmikor kijatszhaté, még akkor is, ha a
Jatékosnak van masik megjatszhato kartyaja a
kezében. Ha a Vilaszt6 kértya a jaték elején keriil
el6, az 0szt6t6l balra iil6 jatékos hatérozza meg a
szint, amivel a jatéknak folytatédnia kell.
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L‘Szinvélaszté + Huzz négyet! kartya

— Ezt a kartyét csak akkor szabad megjatszani, ha a
jatékosnak NINCS mas olyan lap a kezében, amely
a szinében egyezik az utolsé eldobott kartya
szinével. Ha a jatékosnak csak azonos szamu vagy
kiilonleges kartyai vannak, akkor ez a kartya
megjatszhato.
Ezzel a kartyaval meg lehet hatarozni a kovetkezo
szint, és a kovetkez6 jatékosnak 2 lehetdsége van:
1) 4 kértyat kell huznia az asztal kozepén
1év6 paklibdl, plusz kimarad a kdrbol
2) kérdére vonja a kiilonleges kartyat kijatszé
jatékost, akinek igy meg kell mutatnia a
kezében 1évo kartyakat, hogy
bebizonyitsa, nincs olyan kartyéja, amely
megegyezik a az utolsé eldobott kartya
szinével.

- HA NINCS a dobéhalom
szinével megegyez0 lapja, tehat
helyesen cselekedett a
Szinvalaszt6 + Huzz négyet!
kartya kijatszaséaval, ezért a
kérdére vono jatékos a 4 helyett 6
lapot huz és kimarad a korbél.

- HA VAN akiilonleges kéartyat
kijatszo jatékosnak a dobéhalom
szinével megegyez6 lapja, akkor
neki kell 4 lapot huznia, a
kérdére vono jatékosnak pedig
egyet sem ¢€s folytathatja a kort.

Amennyiben ez a kartya a jaték elején Keriil el6, a
lapot vissza kell tenni a pakliba, és masik kértyat
kell hizni.

Disney 100 Filmvalaszté kartya - A kartyat
kijatsz6 jatékos kivalaszt egy Disney filmet
az elmult 100 év legjobbjai koziil és altala
valasztott jatékosnak meg kell neveznie 4
szereplét a filmbol. Ha nem sikeriil, akkor 4

kartyat kell htiznia. A kartya szinvalaszto
kartya is egyben, igy a kartyat kijatszé
jatékos hatarozza meg, hogy milyen szinnel
folytatédjon a jaték. A kartya barmikor
kijatszhato.

A jaték vége

Amikor a jatékos az utolso elotti kartyajat lerakja,
LUNO”-t (jelentése: ,.egy”) kell kiéltania.

Ha nem kiélt ,,UNO”-t, és ezt egy masik jatékos
észreveszi, miel6tt a kovetkezd jatékos jon, két
kértyat kell huznia.

Ha egy jatékosnak elfogynak a kartyai, vége a
jatszménak. A pontokat dssze kell szamolni (lasd:
PONTOZAS) és 1j jatszma kezdddik.

Ha az utols6 kijatszott kartya a Hiuzz kett6t! vagy
Szinvalaszt6 + Hazz négyet!, a kovetkezo
jatékosnak 2, illetve 4 kartyat kell hiiznia. Ezeket a
kartyakat is figyelembe kell venni a
pontszamitasnal.

Ha egyik jatékos kezében sem fogy el a kartya,
viszont a huzépakli igen, akkor az eldobott
kartyalapokat kell Gjrakeverni, leforditani és a jaték
folytatédhat.

Pontozas

Az a jatékos, aki eldszor szabadul meg a kartyaitol,
pontokat kap az ellenfelei kezében maradt kartyak
utén:

Minden szamozott kéartya (0-9) . ... .. SZamozas
szerinti érték

Minden Akcid kéartya............ 20 pont
- Huzz kettét!, Iranyvdltas, Kimarad!
Minden Kiilonleges kartya. ............ 50 pont
- Szinvdlaszté, Szinvadlaszto + Huzz négyet!,
Dobj szint! kartya
Gyozelem

Az a jatékos NYER, aki el6szor éri el az 500
pontot. A jatékot azonban lehet Ggy is jatszani,
hogy minden jatékosnak minden egyes kor végén
annyi pontot irnak fel, amennyi a jatékosok
kezében maradt, és ezeket a szamokat adjak dssze
folyamatosan. Ebben az esetben, ha egy jatékos
eléri az 500 pontot, a legalacsonyabb pontszimmal
rendelkez6 jatékos nyer.



