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CARD GAME

Contents
112 Cards — including 3 Wild Customizable Cards (see the Action Cards section for details).
Object
Be first to get rid of all of your cards in your hand.
Set Up

1. Choose a dealer and shuffle the cards.
2. Deal 7 cards to each player.
3. Place the remaining cards FACEDOWN in the center of the table. This is the DRAW PILE.

4. Flip over the top card of the DRAW PILE and place it FACEUP to form the DISCARD PILE. If
this card is an Action Card, ignore it and flip over the next card.

5. The player to the left of the dealer goes first and play proceeds clockwise.

Let’s Play UNO®!
0n your turn, you try to get rid of all your cards by playing ONE CARD onto the Discard Pile.

If you HAVE a matching card If you DO NOT HAVE a
in your hand, you may PLAY IT matching card, DRAW ONE
on the Discard Pile. CARD from the Draw Pile.

\_ (see Action Cards below) JAN )

1. You can only play a card if it matches at
least one attribute of the top card on the
Discard Pile: its color, number, or symbol.

1. If your new card can be played (see above),
then you may play it now.

2. You may choose to draw a card instead of
playing one, even if you have a playable
card in your hand.

2. If the card you played is an Action Card, it
does something special!

Once you play or draw a card, play continues with the next player.
NOTE: if there are no cards left in the Draw Pile, reshuffle the Discard Pile to form a new Draw Pile.

Calling UNO!

The moment you only have 1 card in your hand, you must yell “UNO” to alert the other players
you are about to win.

However, if someone catches you and calls out “UNO” before you (and before the next player
begins their turn), then you must draw 2 cards!

Winning

When a player plays their final card, they win. Time to shuffle the cards and play again!

Action Cards

NOTE: Action cards may be played on other Action cards of the same color. Wild cards may be
played at any time.

Draw Two: When played, the next
player must draw 2 cards and lose
their turn.

Reverse: When played, the direction
of play is reversed. If play was
moving clockwise, it now moves
counterclockwise and vice versa.

Skip: When played, the next player
loses their turn.

Wild: This card matches anything so
you can play it no matter what card
is on the Discard Pile. When you
play a Wild card, you also get to
choose the color that continues play.

Wild Shuffle Hands: This card matches anything so you can play it no matter what
card is on the Discard Pile. When you play this card, you do the following:
e Collect EVERY card from EACH player’s hand and shuffle them together.

e Starting with the player to you left, deal these cards to all players until none are
left. Players may end up with more or fewer cards than they started with.

e Play then continues in the current direction the game was being played.
When you play a Wild Shuffle card, you also get to choose the color that continues play.
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Wild Draw Four: This card matches anything so you can play it no matter what
card is on the Discard Pile. However, there’s a catch: you can only play a Wild Draw
4 if you DO NOT HAVE ANY CARD IN YOUR HAND THAT MATCHES THE COLOR OF
THE DISCARD PILE.

When played, the next player has 2 options: Draw 4 cards and lose their turn OR
challenge.

If the player challenges you, then you must show them your entire hand to confirm
whether or not you have a card that matches the color of the discard pile — Wild
cards are considered a match, too.

e |f you DO NOT have a card that matches color: the challenger draws 6 cards
instead of 4 and loses their turn.

e [f you DO have a card that matches color: YOU must draw 4 cards and they
draw none.

This card is also a Wild card, so you get to choose the color that continues play
(regardless of the outcome of any challenge).

=5

Wild Customizable Cards: Mix up the game by making your own wild rules! Prior
to playing the game, you have the option to write (with pencil) your own special
rules on these cards. This card is wild so it matches any card on the Discard Pile.
Once played, follow the rule written on the card. When you play a Wild
Customizable card, you also get to choose the color that continues play.

Q

USING CUSTOMIZABLE CARDS

Here are a few thought starters for your customizable cards:
1. The next player must draw until they get a specific color.
2. Everyone but you must discard all their Wild cards.
3. If the next player can’t play a card, they take 3 cards from the Draw Pile.
4. Take an extra turn.
5. The next player must draw or discard until they have exactly 7 cards.

Keeping Score (Optional Victory Method)

When a player wins a hand, they receive points based on the cards remaining in their
opponent’s hands.

Cards are valued as follows:

All number cards (0-9) ..oooovvveeeivierrren Face Value

Any Action Card .........ccoeevvreneeesnineeeninnns 20 Points
- Skip, Reverse, Draw 2

Any Wild Card ........coeeeveeiveiieeecceee e 50 Points

- Wild, Wild Draw 4, Wild Shuffle Hands, Wild Customizable

Keep a running tally of each player’s points from hand to hand. When a player reaches 500
points, they are the winner.
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Kortspel
Innehall
112 kort — inklusive 3 individuella jokerkort (mer information finns i avsnittet Handelsekort).
Spelets syfte

Bli den forsta som blir av med alla korten pa handen.
Gor sa har
1.Vdlj en givare och blanda korten.

2. Dela ut 7 kort till varje spelare.

3. Placera de terstiende korten MED FRAMSIDAN NEDAT i mitten av bordet. Detta utgor
DRA-HOGEN.

4.Vand pa det oversta kortet i DRA-HOGEN och I1dgg ned det MED FRAMSIDAN UPPAT. Det
utgor sedan KASTA-HOGEN. Om det har kortet &r ett héndelsekort ignorerar du det och
vander upp nésta kort.

5. Spelaren till vanster om givaren borjar och spelet fortsatter sedan medurs.

Nu spelar vi UNO®!
Nar det &r din tur forsoker du bli av med alla dina kort genom att Idgga ETT KORT i Kasta-hogen.

Om du HAR ett matchagde
kort pa handen kan du LAGGA
DET i Kasta-hdgen.

Om du INTE har ett matchande
kort DRAR DU ETT KORT fréan
Dra-hdgen.

\_ (e héndelsekort nedan) JAS )

1. Du kan bara spela ett kort om minst ett
attribut matchar med det oversta kortet i
Kasta-hdgen: farg, valor eller symbol.

1. Om du kan spela ditt nya kort (se ovan) kan
du géra det nu.

2. Du kan vélja att dra ett kort istéllet for att
spela ett, &ven om du har ett spelbart kort
pé handen.

2. Om du spelar ett handelsekort hénder
nagot speciellt!

N&r du har spelat eller dragit ett kort gar spelet 6ver till nasta spelare.
0BS! Om det inte finns nagra kort kvar i dra-hdgen blandar du kasta-hdgen for att bilda en ny dra-hog.

Nér du bara har ett kort p4 handen maste du ropa "UNO” for att informera de andra spelarna
om att du ar pa vég att vinna.

Men om nagon ar uppmarksam och ropar "UNO” fore dig (och innan nasta spelare pébérjar
sin tur) maste du dra tva kort!

Vinna

Nar en spelare lagger sitt sista kort vinner han eller hon. Dags att blanda korten och spela igen!

Héndelsekort

0BS! Du kan ldgga handelsekort pa andra hindelsekort i samma firg. Jokerkort kan spelas nar
som helst.

Bakat: Nér det hdr kortet spelas
vands spelets riktning. Om
spelordningen var medurs andras
den nu till moturs och vice versa.

Dra tva: Nér det hér kortet spelas
maste nasta spelare dra 2 kort och
sté Gver sin tur.

Joker: Det hér kortet matchar allt s&
att du kan spela det oavsett vilket
kort som ligger i Kasta-hdgen. Nér
du lagger ett jokerkort far du vélja
vilken férg spelet ska fortsdtta med.

Hoppa dver: Nér det hdr kortet
spelas maste nésta spelare i tur
sté over.

ORS

Blandakort (joker): Det har kortet matchar allt sa att du kan spela det oavsett
vilket kort som ligger i Kasta-hdgen. Nar du spelar det har kortet gor du foljande:

o Samla in ALLA kort fran VARJE spelares hand och blanda dem.

 Borja med spelaren till vanster och dela ut korten till alla spelare tills det inte
finns nagra kort kvar. Spelarna kan fa fler eller farre kort an de borjade med.

o Spelet fortsatter sedan i samma riktning som innan kortet lades ut.
Nar du lagger ett blandakort fér du ocksa vélja vilken férg spelet ska fortsatta med.

QoS =y

Dra fyra (joker): Det har kortet matchar allt sa att du kan spela det oavsett vilket
kort som ligger i Kasta-hogen. Men det finns en hake: du far bara spela
joker-dra-fyra-kortet om du INTE HAR ETT ANNAT KORT PA HANDEN SOM
MATCHAR FARGEN PA KASTA-HOGEN.

Nar det hér kortet spelas har ndsta spelare 2 alternativ: Dra 4 kort och forlora sin
tur ELLER utmana.

Om spelaren utmanar dig maste du visa hela handen for att bekrafta om du har ett
kort som matchar fargen pa Kasta-hogen — dven jokerkort anses vara en match.

e Om du INTE har ett kort som matchar fargen: utmanaren drar 6 kort istéllet for 4
och forlorar sin tur.

e Om du HAR ett kort som matchar fargen: DU méste dra 4 kort och de drar inga.

Det hér kortet &r ocksa ett jokertecken, sa du kan valja vilken farg spelet ska fortsatta
med (oavsett hur det gick i en eventuell utmaning).

<

Individuella kort (joker): Gor spelet lite mer spannande genom att skapa egna
regler! Innan spelet barjar kan du skriva (med en penna) dina egna specialregler pa
de har korten. Det hdr kortet &r ett jokerkort, sa det matchar alla kort i
Kasta-hdgen. Nar du spelar det hér kortet foljer ni reglerna som star pé det. Nar du
spelar ett individuellt kort far du dven valja vilken farg som spelet ska fortsatta med.

Q)

ANVANDA INDIVIDUELLA KORT

Har ar nagra férslag for dina individuella kort:
1. Nésta spelare méste ta upp kort tills spelaren far ett kort i en viss farg.
2. Alla méste Idgga ut alla sina jokerkort.
3. Om nésta spelare inte kan Iagga ut ett kort, méste spelaren ta 3 kort fran Dra-hdgen.
4. Spelaren som lagger ut kortet far Idgga ut en gang till.
5. Nasta spelare méste dra eller kasta kort tills spelaren har exakt 7 kort pa handen.

Rékna poiing (valfri metod fir att vinna)

Nar en spelare vinner en hand far spelaren poang utifran de kort som motstandaren har kvar i
sin hand.

Kort vérderas enligt foljande:

Samtliga sifferkort (0-9).......ccccoevvervcrerennnnes Vardet pa kortet
Alla handelsekort ..........cocoevrrreeeesiiiienenns 20 poang

- Hoppa-dver-kort, Vand-kort, Dra-tva-kort
Alla JOKETKOE ... 50 poang

- Joker, Dra 4, Blandakort, Individuella kort

Rékna ihop respektive spelares poéang efter varje runda. Den spelare som forst nar 500
poang vinner.
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Kortspil

Indhold
112 kort — inklusive 3 "egen regel"-jokere (se afsnittet "Specialkort" for flere oplysninger).

Spillets formal
Den, der farst slipper af med alle kortene pa hénden, har vundet.

Opsztning
1. Veelg en kortgiver, og bland kortene.
2. Del 7 kort ud til hver spiller.

3. Laeg de resterende kort i en bunke pa midten af bordet MED BILLEDSIDEN NEDAD. Det er
den LUKKEDE BUNKE.

4. Vend det gverste kort i DEN LUKKEDE BUNKE, og leg det med BILLEDSIDEN OPAD for at
danne AFKASTBUNKEN. Hvis dette kort er et specialkort, kan du ignorere det og vende det
neste kort.

5. Spilleren til venstre for kortgiveren begynder, og spillet fortsaetter med uret.

Lad os spille UNO®!

Nar det er din tur, skal du preve at slippe af med alle dine kort ved at leegge ET KORT pa
AFKASTBUNKEN.

Hvis du IKKE HAR et matchende
kort, skal du TRZKKE ET KORT
fra den lukkede bunke.

Hvis du HAR et matchende kort
pa hénden, kan du SPILLE DET
til AFKASTBUNKEN.

\_ (se "Specialkort" nedenfor) AR )

1. Du kan kun spille et kort, hvis det har mindst
en egenskab, der matcher det gverste kort i
afkastbunken: farve, tal eller symbol.

1. Hvis dit nye kort kan spilles (se ovenfor),
ma du leegge det nu.

2. Du kan veelge at treekke et kort i stedet for
at spille et, selvom du har et kort pa
hénden, der kan bruges.

2. Hvis det kort, du har spillet, er et
specialkort, gar det noget seerligt!

Nar du har lagt eller trukket et kort, er det naste spillers tur.
BEMZRK: Hvis der ikke er flere kort tilbage i den lukkede bunke, skal du blande afkastbunken og
lave en ny lukket bunke.

.
Rab UNO!

Sa snart du kun har 1 kort pd handen, skal du rabe "UNO" og gere de andre spillere
opmeerksom pa, at du er ved at vinde.

Men hvis en anden opdager, at du har glemt det, og raber "UNO" for dig (og for den naeste
spiller starter sin tur), skal du treekke 2 kort!
Sadan vinder du

Né‘:l en sp‘iIIer har lagt sit sidste kort, vinder spilleren. S& er det tid til at blande kortene og
spille igen!

Specialkort

BEM/RK: Specialkort kan enten laegges pa andre specialkort eller pa kort i samme farve. Jokere
kan laegges til enhver tid.

"Treek to"-kort: Nar disse kort
spilles, skal den naste spiller
traekke 2 kort og mé ikke laegge
nogen kort ned i denne tur.

"Skift retning"-kort: Nar disse kort
spilles, skifter spilleretningen. Hvis
spilleretningen var med uret, skifter
den til mod uret, og omvendt.

"Joker"-kort: Dette kort matcher
hvad som helst, s du kan spille det,
uanset hvad der ligger @verst i
afkastbunken. Nar du spiller en
joker, kan du ogsa veelge den farve,
som spillet skal forseette med.

"Spring over"-kort: Nar disse
kort spilles, bliver den naste spiller
sprunget over.

SOSS

"Byttejoker"-kort: Dette kort matcher hvad som helst, s& du kan spille det, uanset
hvad der ligger gverst i afkastbunken. Nar du spiller dette kort, gor du fglgende:

e Saml ALLE kort fra ALLE de andre spilleres hander, og bland dem.

e Giv disse kort til alle spillerne. Begynd med spilleren til venstre for dig, og
fortseet, indtil der ikke er flere kort. Spillerne kan ende med at have enten flere
eller feerre kort end for.

o Spillet fortseetter herefter i den samme retning som tidligere.
Nar du spiller en byttejoker, kan du ogsa veelge den farve, som spillet skal forsaette med.
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"Treek fire"-joker: Dette kort matcher hvad som helst, sa du kan spille det, uanset
hvad der ligger gverst i afkastbunken. Men pa en betingelse: Du kan kun spille en
"Traek fire"-joker, hvis du IKKE HAR NOGEN KORT PA HANDEN, DER MATCHER
FARVEN PA AFKASTBUNKEN.

Nar dette kort spilles, har den naeste spiller 2 muligheder: At treekke 4 kort og miste
sin tur ELLER sette spergsmalstegn ved, om kortet er brugt korrekt.

Hvis spilleren udfordrer dig, skal du vise hele din hand, s& det kan blive bekraftet,
om du har et kort, der matcher farven pa afkastbunken — jokere er ogsé et match

 Hyis du IKKE har et kort, der matcher farven: Udfordreren traekker 6 kort i stedet
for 4 og mister sin tur.

e Hvis du HAR et kort, der matcher farven: DU skal treekke 4 kort, og udfordreren
skal ikke treekke nogen.

Dette kort er ogsa en joker, sa du kan veelge den farve, som spillet skal forsaette med
(uanset resultatet af eventuelle udfordringer).

(=5

"Egen regel"-jokere: Variér spillet ved at lave dine egne jokerregler! Inden spillet
starter, kan du (med blyant) skrive dine egne specialregler pa disse kort. Dette kort
er en joker, sa det matcher et hvilket som helst kort pa afkastbunken. Nar kortet
spilles, skal den regel, der er skrevet pa det, falges. Nar du spiller en "egen
regel"-joker, ma du ogsa veelge, hvilken farve som spillet skal forsatte med.

Q

SADAN BRUGER DU "EGEN REGEL"-KORT
Her er lidt ideer til dine "egen regel"-Kkort:

1. Den naeste spiller skal treekke kort, indtil der treekkes et i en bestemt farve.

2. Alle andre skal smide alle deres jokere ud.

3. Hvis den naeste spiller ikke kan spille et kort, skal der traekkes 3 kort fra den lukkede bunke.
4. Tag en ekstra tur.

5. Den naeste spiller skal treekke eller smide kort, indtil vedkommende har preecis 7 kort.

Sadan feres der regnskab (valgfri sejrsmetode)
Nar en spiller vinder en hand, far spilleren point efter, hvilke kort modstanderne har pa handen.
Kortene har felgende veerdier:

Alle talkort (0-9) ...cvvevrereeeeeeeeeecre s Talveerdien
Alle SPECalKOrt ........ccovvvreererereiirererereeieieeenes 20 point

- "Spring over", "Skift retning", "Traek 2"
AlIE JOKETE ... 50 point

non

- "Joker", "treek fire"-joker, "byttejokere", "egen regel"-jokere

Hold Isbende regnskab med hver enkelt spillers point fra hand til hand. Nar en spiller nar 500
point, vinder vedkommende.
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Sisaltd
112 Kkorttia, mukaan lukien 3 mukautettavaa jokerikorttia (ks. Erikoiskortit).

Tavoite
Pelin tavoitteena on padstd ensimmaisena eroon kaikista kadessé olevista korteista.

Aloittaminen
1. Valitse jakaja ja sekoita pakka.
2. Jaa jokaiselle pelaajalle seitsemén korttia.
3. Aseta jiljelle jadneet kortit poydén keskelle kuvapuoli ALASPAIN. Se on NOSTOPAKKA.

4. Kaénnid NOSTOPAKAN pédllimmainen Kortti ympéri ja aseta se kuvapuoli YLOSPAIN
sivuun. Se on POISTOPAKAN ensimmaéinen kortti. Jos paallimmainen kortti oli erikoiskortti,
sekoita se pakkaan ja k&anna seuraava kortti.

5. Pelin aloittaa se, joka istuu jakajan vasemmalla puolella, ja vuoro siirtyy my6tépaivaén.

Pelataan UNOa®!

Kun on sinun vuorosi, pyrit padsemaén eroon kaikista korteistasi pelaamalla YHDEN KORTIN
poistopakkaan.

Jos kadessési on vastaava
kortti, voit PELATA sen
poistopakkaan.

Jos sinulla El OLE sopivaa
korttia, NOSTA YKSI KORTTI
nostopakasta.

-

1. Voit pelata kortin vain, jos se vastaa vahintdan
yhtd poistopakan padllimméisen kortin
ominaisuutta: varid, numeroa tai merkkia.

1. Jos voit pelata uuden korttisi (ks. yll), voit
tehdé sen heti.

2. Kortin pelaamisen sijaan voit halutessasi
nostaa kortin, vaikka kédessési olisi kortti,

jonka voit pelata.
(ks. Erikoiskortit alta) AR )

2. Jos pelasit erikoiskortin, tapahtuu jotain
erityista!

Vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle, kun olet pelannut tai nostanut kortin.
HUOMAA: jos nostopakan kortit loppuvat, sekoita poistopakan kortit uudeksi nostopakaksi.

Kun kadessési on enda yksi kortti, sinun on huudettava "UNO”, jotta muut pelaajat tietavét,
etté olet lahelld voittoa.

Jos joku huomaa, ettd kddessdsi on enda yksi kortti, ja huutaa "UNQO” ennen sinua (ja ennen
kuin seuraava pelaaja aloittaa vuoronsa), sinun on nostettava kaksi korttia!

Voittaminen
Pelaaja voittaa, kun han pelaa viimeisen korttinsa. Sekoita Kortit ja aloita uusi peli!

Erikoiskortit

HUOMAA: Erikoiskortteja voi pelata muiden samanvdristen erikoiskorttien paélle. Jokerikortin voi
pelata milloin tahansa.

Nosta 2: Seuraavan pelaajan on
nostettava kaksi korttia, ja han
menettdé vuoronsa.

Suunnanvaihto: Kun pelaat tdmén
kortin pelisuunta vaihtuu. Jos
pelivuoro siirtyi aiemmin
my6tapaivaan, se siirtyy nyt
vastapéivaan (ja toisin pain).

Jokeri: Tamén kortin voi pelata
poistopakkaan minké tahansa kortin
péalle. Kun pelaat jokerikortin, saat
valita seuraavaksi pelattavan vérin.

Ohitus: Seuraava pelaaja menettaa
vuoronsa.

SORSS

Sekoita kortit -jokeri: Tdmén kortin voi pelata poistopakkaan minka tahansa
kortin palle. Kun pelaat timén kortin:
o Kerad KAIKKI kortit JOKAISELTA pelaajalta ja sekoita ne yhteen.

e Jaa kortit kaikkien pelaajien kesken. Aloita vasemmalla puolellasi olevasta
pelaajasta ja jatka, kunnes kaikki kortit on jaettu. Jotkut pelaajat saattavat
saada enemmdn tai vihemman kortteja kuin heilld oli aikaisemmin.

o Peli jatkuu samassa pelisuunnassa.
Kun pelaat Sekoita kortit -jokerin, saat valita seuraavaksi pelattavan vérin.
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Nosta 4 -jokeri: Tamén kortin voi pelata poistopakkaan minka tahansa kortin
paalle. Huomaa kuitenkin, ettd voit pelata Nosta 4 -jokerin vain, jos KADESSASI El
OLE POISTOPAKAN VARIA VASTAAVAA KORTTIA.

Kun pelaat tdmén kortin, seuraavalla pelaajalla on kaksi vaihtoehtoa: hin voi nostaa
nelja korttia ja menettad vuoronsa TAl haastaa kortin pelaamisen.

Jos pelaaja haastaa sinut, sinun on néytettava hanelle kaikki katesi kortit, jotta hin
voi tarkistaa, onko sinulla poistopakkaan sopivaa korttia. Myds jokerikortit lasketaan.

¢ Jos kddesséasi El OLE poistopakan varia vastaavaa korttia, haastava pelaaja
nostaa neljan sijaan kuusi korttia ja menettdé vuoronsa.

 Jos sinulla ON poistopakan vérid vastaava kortti: Nosta ITSE neljé korttia.
Haastava pelaaja ei nosta kortteja.

Tama kortti on myds jokeri, joten saat valita seuraavaksi pelattavan varin (haastamisesta
ja sen tuloksesta riippumatta).

(=5

Mukautettavat jokerikortit: Tuo peliin vaihtelua keksimalld omia jokerisaantoja!
Ennen pelin alkua voit kirjoittaa (lyijykynélld) ndihin kortteihin omia s&antojasi.
Ndma ovat jokerikortteja, joten ne voi pelata poistopakkaan minké tahansa kortin
padlle. Kun téllainen kortti pelataan, noudata korttiin kirjoitettuja saantéja. Kun
pelaat mukautettavan jokerikortin, saat myds valita seuraavaksi pelattavan vérin.

Q

MUKAUTETTAVIEN KORTTIEN KAYTTO

Téssa pari ajatusta, joilla padset alkuun mukautettavien korttien kéytossa:
1. Seuraavan pelaajan on nostettava kortteja, kunnes saa tietyn vérisen kortin.
2. Kaikkien paitsi sinun on heitettdva jokerikorttinsa pois.

3. Jos seuraava pelaaja ei voi pelata korttia, hdnen on nostettava poistopakasta kolme
korttia.

4. Saat uuden pelivuoron.
5. Seuraavan pelaajan on otettava kortteja tai heitettdva kortteja pois kunnes hénelld on 7 korttia.

Pisteidenlasku (vaihtoehtoinen tapa voittaa)
Kun pelaaja voittaa kdden, hdn saa pisteitd vastapelaajien kéteen jadvien korttien mukaisesti.
Korttien arvot ovat seuraavat:

Kaikista numerokorteista (0-9) .......c.ccccceeuuvee numeron osoittaman pistemaaran
Kaikki erikoiskortit ...........cccccoeeeieririririennen 20 pistettd

- Ohitus, suunnanvaihto, nosta 2
Kaikki jokerikortit ..........ccoeerrreereceeriiiieinas 50 pistettd

- Jokeri, nosta 4 -jokeri, sekoita kortit -jokeri, mukautettava jokeri

Laske kaikki havinneiden pelaajien kéteen jaaneiden korttien pisteet yhteen. 500 pistettd
saanut pelaaja voittaa.

Games

Size: 4.25"x 20.25” NORWEGIAN

[
i s--a
7+ 2-10
Kortspill

112 kort — inkludert 3 jokerkort som kan tilpasses (du finner mer informasjon under
«Handlingskort»).

Malet med spillet
Veer den farste som blir kvitt alle kortene pa handen.

Forberedelser
1. Velg en giver, og stokk kortene.
2. Hver spiller far utdelt sju kort.
3. Legg de gjenvaerende kortene MED BILDESIDEN NED midt pa bordet. Dette er TREKKBUNKEN.

4. Snu det pverste kortet i TREKKBUNKEN, og legg det MED BILDESIDEN OPP for & starte en
KASTEBUNKE. Hvis dette kortet er et handlingskort, kan du ignorere det og snu det neste kortet.

5. Spilleren til venstre for giveren er farstemann ut, og spillet gar med klokken.

La oss spille UNO®!
Nar det er din tur, praver du & bli kvitt alle kortene dine ved & legge ETT KORT pa kastebunken.

Hvis du HAR et matchende Hvis du IKKE HAR et kort som
kort, kan du LEGGE DET pa matcher, TREKKER DU ETT
kastebunken. KORT fra trekkbunken.

\_ (Se «Handlingskort» nedenfor,) AN )

1. Du kan bare spille et kort som matcher minst
én av egenskapene til kortet som ligger gverst
i kastebunken: fargen, tallet eller symbolet.

1. Hvis det nye kortet kan legges ut (se
ovenfor), kan du gjere det na.

2. Du kan velge a trekke et kort i stedet for &
legge ut, selv om du har et spillbart kort pa
handen.

2. Hvis kortet du spilte, er et handlingskort,
skjer det noe spesielt!

Nar du har lagt ut eller trukket et kort, er det den neste spillerens tur.
MERK: Hvis det ikke er noen kort igjen i trekkbunken, stokker du kastebunken for a lage en ny trekkbunke.

Si UNO!

Sa snart du bare har ett kort pa handen, ma du rope «<UNO» for & varsle de andre spillerne om
at du er i ferd med & vinne.

Hvis noen imidlertid kommer deg i forkjepet og roper «UNO» (fgr den neste spilleren har utfort
sitt trekk), mé du trekke to kort!

Slik vinner du spillet
Den forste spilleren som legger ut sitt siste kort, vinner. P4 tide & stokke kortene og spille pa nytt!

Handlingskort

MERK: Handlingskort kan bare legges pé andre handlingskort med samme farge. Jokerkortene kan
spilles nar som helst.

Trekk to: Nér dette kortet legges
ut, ma den neste spilleren trekke
to kort og sta over sin tur.

Snu: Nar dette kortet legges ut,
snus spillretningen. Hvis spillet
gikk med klokken, gar det na mot
klokken — og omvendt.

Sta over: Nar dette kortet legges
ut, mé den neste spilleren sta over
sin tur.

Jokerkort (WILD): Dette kortet
matcher alt, s& du kan spille det
uansett hvilket kort som ligger
overst i kastebunken. Nar du legger
et jokerkort, far du dessuten velge
hvilken farge som fortsetter spillet.
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Jokerkort med stokking: Dette kortet matcher alt, sd du kan spille det uansett
hvilket kort som ligger gverst i kastebunken. Nar du legger ut dette kortet, kan du
gjore folgende:

e Samle inn ALLE kortene fra ALLE spillerne, og stokk dem.

* Begynn med spilleren til venstre for deg, og del ut kortene til det ikke er noen
igien. Noen spillere far kanskije flere eller feerre kort enn det de hadde til &
begynne med.

o Spillet fortsetter i samme retning som dere spilte i for.

Nar du legger ut et jokerkort med stokking, far du dessuten velge hvilken farge som
fortsetter spillet.
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Jokerkort — trekk fire: Dette kortet matcher alt, s du kan spille det uansett
hvilket kort som ligger gverst i kastebunken. Men det er en hake med dette kortet:
Du kan bare spille dette kortet hvis du IKKE HAR ET KORT PA HANDEN | SAMME
FARGE SOM KORTET @VERST | KASTEBUNKEN.

Nar dette kortet legges ut, har neste spiller to valg: Vedkommende kan trekke fire
kort og sta over sin tur ELLER utfordre

Hvis spilleren utfordrer deg, ma du vise vedkommende alle kortene dine for &
bekrefte om du har et kort som matcher fargen pa kortet gverst i kastebunken —
jokerkort regnes ogsa som match.

 Hvis du IKKE HAR noe kort som matcher fargen, skal utfordreren trekke seks
kort i stedet for fire. Vedkommende ma ogsa sta over sin tur.

o Hyis du HAR et kort som matcher fargen, ma DU trekke fire kort og utfordreren ingen.

Dette er ogsa et jokerkort, sa du far velge hvilken farge som fortsetter spillet (uansett
hvordan utfordringen gikk).
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Jokerkort som kan tilpasses: Krydre spillet ved & lage dine egne jokerregler! For
spillet begynner, kan dere skrive (med blyant) deres egne regler pa disse kortene.
Dette er et jokerkort, sa det matcher alle kort pa kastebunken. Nar kortet legges ut,
folger dere regelen som er skrevet pa kortet. Nar du legger ut et jokerkort som kan
tilpasses, far du ogsé velge hvilken farge som fortsetter spillet.

Q@

SLIK BRUKES KORT SOM KAN TILPASSES

Her er noen ideer dere kan bruke som utgangspunkt for disse kortene:
1. Den neste spilleren ma trekke kort helt il vedkommende far en bestemt farge.
2. Alle bortsett fra deg ma legge fra seg byttekortene sine.

3. Hvis den neste spilleren ikke kan legge ut noe kort, ma vedkommende trekke tre kort fra
trekkbunken.

4. Noen ma ta en ekstra runde.
5. Den neste spilleren ma trekke eller legge fra seg kort til de har akkurat sju kort igjen pa handen.

Poengfering (alternativ seiersmetode)

Nér en spiller vinner en utdeling, far vedkommende poeng basert pd motstandernes
gjenveerende kort.

Kortenes verdi er som falger:

Alle tallkort (0-9) Tallverdi

Alle handlingskort 20 poeng
- Sta over, snu, trekk to

Alle jokerkort 50 poeng

- Jokerkort, jokerkort — trekk fire, jokerkort med stokking, jokerkort som
kan tilpasses

Hold lepende oversikt over hver spillers poengsum fra utdeling til utdeling. Forste spiller til 500
poeng har vunnet.
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