Size: 4.25"x 24.75" ENGLISH

INSTRUCTION
SHEET SPECS:

Toy: UNO FLIP™
Toy No.: GDR44
Part No.: 5V70G2
Trim Size: 425" Wx27.5"H
Folded Size:  4.25" Wx 2.75" H
Fold to half (W),

and accordion fold 8 times (H)

Type of Fold:

# colors: 1 (one) both sides
Colors: Black
Paper Stock: White Offset
Paper Weight: 70 Ib.
FR Date:
Folding
Diagram
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SWEDISH /
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Card Game

Contents
112 Double-Sided Cards

UNO FLIP™ IN A NUTSHELL

UNO FLIP™ plays like regular UNO®, except there are two sides to the deck of cards: a “light”
side and a“dark” side. You start playing with the “Light Side,”but whenever someone plays a
FLIP card, everything gets flipped over (the deck, the discard pile, and even the cards in your
hand!) and now everyone must play off the “Dark Side” of the cards. The Dark Side has different
Action Cards with much stiffer penalties. Player’s must play with the Dark Side cards until
someone plays another FLIP card, and then play goes back to the Light Side, and so on until
someone has played all the cards in their hand, ending the round.

Setup
o Since the deck is two-sided, make sure all the cards of each side are facing the same way:
all the Light Side cards facing one way, all the Dark Side cards facing the other way.
® Choose a Dealer and then Shuffle the cards.

® Deal 7 cards to each player. Hold the cards with the Light Side facing you and the Dark
Side facing your opponents

® Place the remainder of the deck with the Light Side facedown to form a DRAW pile (the
Dark Side cards will be facing UP).

® The top card of the DRAW pile is turned over to begin a DISCARD pile (with the Light Side
cards facing UP). If this card is an Action Card, ignore it and flip over the next card.

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

Let’s Play!
On 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 in
your hand, you may PLAY IT on the
Discard Pile.

If you DO NOT HAVE a matching
card, DRAW ONE CARD from the
Draw Pile.

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. If not, your turn
is over.

2. If the card you played is an Action Card, it 2. You may choose to draw a card instead of
playing one, even if you have a playable card

does something special! ! -
) in your hand.
\ (see Action Cards below) YA )

NOTE: When adding cards to your hand, make sure they are facing the same direction as the other
cards in your hand. For example, if you are currently playing the Light Side, add new cards to your
hand with the Light Side facing you.

Going Out

Whether you are playing with the Light Side or the Dark Side, when you play your
next-to-last card, you must yell “UNO” (meaning “one”) to indicate that you have only one
card left. If you don’t yell “UNO” and you are caught before the next player begins their turn,
you must draw two cards.

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

Action Cards - LIGHT SIDE

3

? 2| Draw One Card - The next player must VU&@ Reverse Card — The direction of play

ﬂ draw one card and miss their turn. is reversed. If play was moving clockwise,

it now moves counterclockwise and
| Skip Card - When played, the next

’ vice versa.
player loses their turn.

Wild Card - 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.

3| Flip Card - when you play this card, everything flips from the Light Side to the Dark
Side. Once the Flip card has been played, flip over the Discard Pile (the card just played
will now be on the bottom), then the Draw Pile, then everyone’s hands must flip to the
other side. This new side will remain in play until another Flip card is played, changing
it again. This card may only be played on a matching color or on another Flip card.

NOTE: WHEN THE DECK IS FLIPPED, IF THE NEW TOP CARD ON THE DISCARD PILE IS AN
ACTION CARD (REVERSE, SKIP, DRAW, FLIP) YOU DO NOT HAVE TO TAKE THE ACTION. IF
THE NEW CARD ON TOP OF THE PILE IS A WILD CARD, THE PLAYER WHO PLAYED THE FLIP
CARD CALLS THE COLOR.

Wild Draw 2 Card - 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
2 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 2 cards and lose their turn OR
challenge.

If the player challenges you, then you must show them your entire hand to confirm
you do not 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 4 cards instead
of 2 and loses their turn.

e If you DO have a card that matches color: YOU must draw 2 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).

Action Cards - DARK SIDE

Draw Five Card — The next player (B Reverse Card — Same as the Light Side.
must draw five cards and miss their

turn.

Skip Everyone Card — When you Lo Flip Card - Same as the Light Side.
play this card, all players are “skipped”
(lose their turns). Play then returns
to the player who laid down the

card.

§ Wild Card - Same as the Light Side.

) Wild Draw Color Card — When you play this card, the next player must draw until
they get a color of your choosing (no matter how many cards they have to draw to
do so) and lose their turn. However, there is a hitch! You may only play this card
when you do NOT have another card in your hand that matches the COLOR on the
DISCARD pile (but it is acceptable to play this card if you have matching number or
Action Cards).

NOTE: If you suspect that a Wild Draw Color card has been played on you illegally
(i.e. the player has a matching card), then you may challenge that player. The
challenged player must show you (the challenger) their hand. If guilty, the challenged
player must draw the cards until they get the chosen color instead of you. However,
if the challenged player is innocent, you must draw the cards until you get the
chosen color PLUS an additional 2 cards! Wild Cards are considered a match, too.

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 (1-9)....c.ceeemereeeeeeeeseeeeens Face Value
Draw One 10 Points
Draw Five, Skip, Reverse and Flip ... 20 Points
Skip Everyone 30 Points
Wild 40 Points
Wild Draw Two 50 Points
Wild Draw Color 60 points

NOTE: REMEMBER TO SCORE POINTS BASED ON WHICH SIDE (LIGHT OR DARK) THE GAME ENDED ON.

Keep a running tally of each player’s points from hand to hand. When a player reaches 500 points,
they are the winner.

©2022 Mattel. ® and ™ designate U.S. trademarks of Mattel, except as noted. ® et ™ désignent des marques de Mattel aux
Ftats-Unis, sauf indication contraire. Mattel Europa B.V., Gondel 1, 1186 MJ Amstelveen, Nederland. Mattel U.K. Limited, The
Porter Building, 1 Brunel Way, Slough SL1 1FQ, UK. Mattel Australia Pty. Ltd., 658 Church St., Richmond, Victoria, 3121. Consumer
Advisory Service - 1300 135 312. Mattel East Asia Ltd., Room 503-09, North Tower, World Finance Centre, Harbour City, Tsimshatsui,
HK, China. Diimport & Diedarkan Oleh: Mattel Continental Asia Sdn Bhd. Level 19, Tower 3, Avenue 7, No. 8 Jalan Kerinchi, Bangsar
South, 59200 Kuala Lumpur, Malaysia. Mattel South Africa (PTY) LTD, Office 102 13, 30 Melrose Boulevard, Johannesburg 2196.
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Kortspel

Innehall
112 dubbelsidiga kort

UNO FLIP™ I ETT NOTSKAL

Uno FLIP™fungerar som vanligt UNO®, férutom att det finns tva sidor av kortleken: en “ljus”sida och
en "mork”sida. Niborjar spela med den ljusa sidan, men nér nagon lagger ett vand-kortleken-kort
vander ni pa allt (kortleken, kasta-hdgen och till och med korten ni har pa hand) och nu maste alla
spela med den morka sidan av kortleken. Den mérka sidan har andra handelsekort med mycket
hardare straff. Spelarna maste spela med den mérka sidan av korten tills nagon lagger ett annat
vand-kortleken-kort. Da gar spelet tillbaka till den ljusa sidan och sa vidare tills ndgon har spelat alla
kort pa hand och avslutat rundan.

Gor sa har

e Eftersom kortleken ar dubbelsidig kontrollerar du att kortens olika sidor &r vanda at samma
hall: alla kort med ljus sida ar vanda ét ett hall, alla med mork sida ar vanda &t andra héllet.

® \/dlj en givare och blanda korten.

e Dela ut sju kort till varje spelare. Hall korten med den ljusa sidan mot dig och den marka
sidan mot dina motstandare.

e Placera resten av kortleken meﬂd den ljusa sidan nedat for att bilda en dra-hdg (den morka
sidan av korten ar vanda UPPAT).

® Det versta kortet i dra—llégen vands bort och blir det forsta kortet i kasta-hdgen (kortens
ljusa sida ar vanda UPPAT). Om det har kortet ar ett handelsekort ignorerar du det och
vander upp nasta kort.

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

Nu spelar vi!
Nar det &r din tur forsoker du bli av med alla dina kort genom att Iagga ETT KORT i kasta-hogen.
N [
Om du HAR ett matchande Om du INTE har ett
kort pa handen kan du LAGGA matchande kort DRAR DU
DET i kasta-hogen. ETT KORT fran dra-hdgen.

1. Du kan bara spela ett kort om minst ett attribut 1.0m du kan spela ditt nya kort (se ovan) kan
matchar med det Gversta kortet i Kasta-hdgen: du géra det nu. Om du inte kan det &r din
farg, valor eller symbol. tur dver.

2.0m du spelar ett handelsekort hander nagot 2. Du kan vélja att dra ett kort istallet for att
speciellt! spela ett, dven om du har ett spelbart kort

. pa handen.
\_ (se hdndelsekort nedan) AR )

OBS! Nar du lagger till kort pa handen maste du se till att de &r vdanda at samma hall som de andra
korten du har i handen. Om du till exempel spelar med den ljusa sidan lagger du till nya kort i handen
med den ljusa sidan vanda mot dig.

Sa har avslutas spelet

Oavsett om du spelar med ljus eller mork sida mdste du nar du spelar ditt nast sista kort
ropa "UNO” (dvs. "ett”) for att visa att du bara har ett kort kvar. Om du inte ropar UNO och en
annan spelare kommer pa dig innan det &@r ndsta spelares tur maste du dra tva kort.

Vinna

Nar en spelare ldgger sitt sista kort vinner han eller hon. Dags att blanda korten och spela igen!
Handelsekort - LJUS SIDA
dra ett kort och sta dver sin tur. vands. Om spelordningen var medurs

dndras den nu till moturs och vice
versa.

3| Dra-ett-kort — Nasta spelare maste V%ﬁ Byt-riktning-kort — Spelets riktning

2| Hoppa-over-kort — Nar det har
kortet spelas forlorar nésta spelare
sin tur och turen gar dver till nésta
spelare.

7| Jokerkort — Det har kortet matchar allt sa att du kan spela det oavsett vilket kort
som ligger i kasta-hogen. Nar du lagger ett jokerkort far du vélja vilken fdrg spelet
ska fortsdtta med.

USS| Vand-kortleken-kort — nér du ldgger det har kortet vinds allt frén den ljusa till den mérka
sidan. Nar vand-kortleken-kortet har lagts ska ni vanda pa kasta-hogen (det kort som just
spelades kommer nu att vara ldngst ned), sedan pa dra-hdgen, sedan maste allas kort pa
hand vandas till den andra sidan. Nu spelar ni den har nya sidan tills ett annat vénd-kortleken-kort
ldggs och da andrar ni igen. Kortet kan bara ldggas pa matchande férg eller ett annat
vand-kortleken-kort.

OBS! NAR KORTLEKEN VANTS OCH DET NYA OVERSTA KORTET | KASTA-HOGEN AR ETT
HANDELSEKORT (BYT RIKTNING, HOPPA OVER, DRA, VAND KORTLEKEN) BEHOVER DEN
HANDELSEN INTE GORAS. OM DET NYA KORTET OVERST I HOGEN AR ETT JOKERKORT FAR
DEN SOM SPELADE VAND-KORTLEKEN-KORTET VALJA FARG.

| Joker-dra-tva-kort — Det har kortet matchar allt sa att du kan spela det oavsett
vilket kort som ligger i kasta-hdgen. Men det finns en hake: du far bara spela
joker-dra-tva-kortet om du INTE HAR ETT ANNAT KORT PA HANDEN SOM MATCHAR
FARGEN PA KASTA-HOGEN.

Nér det har kortet spelas har nésta spelare tva alternativ: Dra tva kort och forlora
sin tur ELLER utmana.

Om spelaren utmanar dig maste du visa hela handen fér att bekrafta att du inte har
ett kort som matchar fargen pa kasta-hgen. Aven jokerkort anses vara en match.

© Om du INTE har ett kort som matchar fargen: utmanaren drar fyra kort istéllet for
tva och forlorar sin tur.

© Om du HAR ett kort som matchar fargen: DU maste dra tva kort och de drar inga.

Det har kortet ar ocksa ett jokerkort, sa du kan valja vilken farg spelet ska fortsatta
med (oavsett hur det gick i en eventuell utmaning).

Handelsekort - MORK SIDA

Lol Dra-fem-kort — Nasta spelare maste L Byt-riktning-kort - samma som den
dra fem kort och sta dver sin tur. ljusa sidan.
Hoppa-éver-alla-kort — Nar du bod Vand-kortleken-kort — samma som

lagger det har kortet hoppas alla
spelare 6ver (de forlorar sin tur).
Spelet atergar sedan till den som
lade kortet.

Jokerkort — samma som den ljusa
sidan.

o) Joker-dra-farg-kort — Nar du spelar det har kortet maste nésta spelare dra tills de far
den farg som du véljer (oavsett hur manga kort de maste dra for att f& den férgen) och
forlorar sin tur. Men det finns en hake! Du far bara lagga det har kortet om du INTE har
nagot annat kort pa handen som matchar FARGEN pa kasta-hogen. Du far ldgga det
om du har en matchande valor eller ett héndelsekort.

OBS! Om du tror att nagon har lagt ett dra-farg-kort mot dig pa felaktigt satt (dvs.
spelaren har ett passande fargkort) kan du utmana spelaren. Den utmanade spelaren
maste visa sin hand for dig (den som utmanat). Om den utmanade spelaren visar sig
vara skyldig maste spelaren dra kort tills de far den valda férgen i stallet for dig. Men
om den utmanade spelaren &r oskyldig méste du dra kort tills du far den valda fargen
PLUS ytterligare tva kort! Aven jokerkort anses vara en match.

Rakna poang (valfri metod for att vinna)

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

Kort varderas enligt foljande:

Samtliga sifferkort (1=9) ....ccccceuummeeceeeuuunnnnes Vérdet pa kortet
Dra ett 10 podng

Dra fem, Byt riktning

Hoppa over, Vand kortleken ........ccoovecverneees 20 podng
Hoppa over alla 30 podng

Joker 40 poéng
Joker-dra-tva 50 poéng
Joker-dra-farg 60 poang

0BS! KOM IHAG ATT RAKNA POANG UTIFRAN VILKEN SIDA (LJUS ELLER MORK) SPELET SLUTADE PA.

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

Indhold
112 Kort med to sider

UNO FLIP™ - HELT KORT

UNO FLIP™ spilles som det almindelige UNO®, bortset fra at der er to sider pa kortene: en "lys"
og en "mork". Spillet begynder med den lyse side, men nar en af spillerne lzegger et "skift
side"-kort, vendes det hele om (det geelder kortene i bunken, afkastbunken og de kort, spillerne
har pa handen), og alle skal nu spille med den merke side af kortene. Den marke side har
andre specialkort med meget hardere straffe. Spillet fortseetter med den merke side af kortene,
indtil en spiller laegger et nyt "skift side"-kort, og der spilles med den lyse side af kortene igen.
Sadan fortsaetter spillet, indtil en spiller har lagt alle kort fra sin hdnd, og runden er slut.

Opsaetning
® Da kortspillet har to sider, skal | sgrge for, at alle kort vender den samme vej: Alle de lyse
sider skal vende den ene vej, og alle de mgrke sider skal vende den anden ve;j.
e Vlg en kortgiver, og bland derefter kortene.

© Del 7 kort ud til hver spiller. Den lyse side af kortene skal vende ind mod spilleren selv, og
den morke side skal vende ud mod modstanderne

e Laeg resten af kortene med den lyse side nedad som en LUKKET bunke (kortenes morke
side skal vende OPAD).

o Det gverste kort i den LUKKEDE bunke vendes og leegges som begyndelse pa AFKASTBUNKEN
(med kortenes lyse side OPAD). Hvis dette kort er et specialkort, kan du ignorere det og
vende det naeste kort.

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

Lad os spille!
Nar det er din tur, skal du prove at slippe af med alle dine kort ved at laegge ET KORT pa afkastbunken.

. Y4 .
Hvis du HAR et matchende kort Hvis du IKKE HAR et matchende
pa handen, kan du SPILLE DET kort, skal du TREKKE ET KORT fra
til afkastbunken. den lukkede bunke.

1. Du kan kun spille et kort, hvis det har mindst 1. Hvis dit nye kort kan spilles (se ovenfor),
en egenskab, der matcher det gverste kort i mé du lzegge det nu. Hvis det ikke kan
afkastbunken: farve, tal eller symbol. spilles, er det naeste spillers tur.

2. Hvis det kort, du har spillet, er et specialkort, 2. Du kan veelge at treekke et kort i stedet for
gor det noget szrligt! at spille et, selvom du har et kort p& handen,

(se "Speci " der kan bruges.
\_ 'se "Specialkort" nedenfor) J )

BEMARK: Nar en spiller traekker nye kort, skal vedkommende sgrge for, at de vender den samme
vej som de gvrige kort pa handen. Hvis der for eksempel spilles med den lyse side, skal den lyse side
pa de nye kort vende ind mod spilleren.

Spillet slutter

Uanset om der spilles med den lyse side eller den marke side, skal man, ndr man leegger sit
naestsidste kort, rabe "UNO" (det betyder "ét") for at vise, at man kun har ét kort tilbage. Hvis
du ikke rdber "UNO', og en anden spiller opdager det, for naeste spiller leegger eller traekker
et kort, skal du traekke 2 kort.

Sadan vinder du

Nar en spiller har lagt sit sidste kort, vinder spilleren. Sa er det tid til at blande kortene og spille igen!

Specialkort - LYS SIDE

¥

spilleretningen. Hvis spilleretningen
var med uret, skifter den til mod

skal traekke et kort og mister sin tur.
! ’ uret, og omvendt.

"Spring over"-kort — Nar disse kort
spilles, bliver den naeste spiller sprunget
over.

? 33| "Traek et"-kort — Den nzeste spiller V%ﬁ "Skift retning"-kort — Vender

7| "Joker" - Dette kort matcher hvad som helst, sa du kan spille det, uanset hvad der
ligger overst i afkastbunken. N&r du spiller en joker, kan du ogsd vaelge den farve,
som spillet skal forsaette med.

UG "Skift side"-kort — Nér en spiller leegger dette kort, skal alle kort vendes om fra den lyse side
til den marke side. Nar "skift side"-kortet er blevet lagt, skal afkastbunken vendes om (det
kort, der lige er blevet lagt, kommer nu til at ligge nederst). Derefter skal den lukkede bunke
vendes om og til sidst de kort, spillerne har pa handen. Man spiller videre med den nye side,
indtil der bliver lagt et nyt "skift side"-kort, og alle kort vendes igen om. Kortet mé kun laegges
pa et korti samme farve eller pa et andet "skift side"-kort.

BEM/RK: NAR BUNKEN VENDES, OG DET NYE @VERSTE KORT PA AFKASTBUNKEN ER ET
SPECIALKORT (SKIFT RETNING, SPRING OVER, TRAK, SKIFT SIDE), BEH@VER MAN IKKE FORETAGE
HANDLINGEN. HVIS DET NYE @VERSTE KORT PA BUNKEN ER EN JOKER, BESTEMMER DEN
SPILLER, SOM LAGDE "SKIFT SIDE"-KORTET, HVILKEN FARVE DER SPILLES.

"Traek to"-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 to"-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 traekke 2 kort og miste
sin tur ELLER szette sporgsmalstegn ved, om kortet er brugt korrekt.

Hvis spilleren udfordrer dig, skal du vise hele din hand, sa det kan blive bekraeftet,
at du ikke har et kort, der matcher farven pa afkastbunken. Jokere er ogsa et match.

® Hvis du IKKE har et kort, der matcher farven: Udfordreren traekker 4 kort i stedet
for 2 og mister sin tur.

© Hvis du HAR et kort, der matcher farven: DU skal traekke 2 kort, og udfordreren
skal ikke traekke nogen.

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

Specialkort - MORK SIDE

Lol "Traek fem"-kort — Den naeste spiller
skal traekke fem kort og mister sin
tur.

"Skift retning"-kort — Det samme
som den lyse side.

4 "Skift side"-kort — Det samme som
den lyse side.

"Spring alle over"-kort — Nar man
legger dette kort, bliver alle spillere
"sprunget over" (mister deres tur).
Spilleren, der lagde kortet, ma sa
spille igen.

"Joker" - Det samme som den lyse
side.

[T "Treek farve"-joker — Nar man laegger dette kort, skal den naeste spiller traekke kort, indtil
vedkommende traekker et kort i den samme farve, som blev valgt (uanset hvor mange
kort spilleren skal traekke) og mister sin tur. Der er dog en hage ved kortet. Man ma kun
leegge kortet, hvis man IKKE har et andet kort i den FARVE, der ligger gverst i AFKASTBUNKEN
(men man ma gerne laegge kortet, hvis man har et matchende tal eller specialkort).

BEMARK: Hvis man mistaenker en spiller for at have lagt en "traek farve"-joker, selvom
det ikke var tilladt (fordi spilleren har et matchende kort), kan man satte spgrgsmalstegn
ved, om kortet er brugt korrekt. Den spiller, der lagde "traek farve"-jokeren, skal da vise
sine kort til den spiller, der satte spergsmalstegn ved brugen af kortet. Hvis det ikke var
tilladt at laegge kortet, skal den spiller, som har lagt det, traekke kort, indtil vedkommende
traekker et kort i den valgte farve. Hvis det var tilladt at laegge kortet, skal den spiller, som
ikke troede pa det, traekke kort, indtil vedkommende traekker et kort i samme farve OG
to ekstra kort! Jokere er ogsa et match.

Sadan fores der regnskab (valgfri sejrsmetode)
Nar en spiller vinder en hénd, far spilleren point efter, hvilke kort modstanderne har pa handen.

Kortene har fglgende vaerdier:

Alle talkort (1-9) Talveerdien
"Treek et"-kort 10 point
"Traek fem"-kort, "Skift retning"-kort

"Spring over"-kort, "Skift side"-kort .. 20 point
"Spring alle over"-kort ... 30 point
"Joker" 40 point

"Traek to"-joker 50 point
"Traek farve"-joker 60 point

BEMARK: HUSK AT T/LLE POINT BASERET PA, HVILKEN SIDE (LYS ELLER M@RK) SPILLET SLUTTEDE PA.

Hold Igbende regnskab med hver enkelt spillers point fra hand til hand. Nar en spiller nar 500
point, vinder vedkommende.
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Korttipeli

Sisalto
112 kaksipuolista korttia

UNO FLIP™ LYHYESTI

UNO FLIP™ -pelid pelataan kuten tavallista UNO®-pelid, mutta kaikissa pelipakan korteissa on
kaksi puolta: valkoinen ja musta puoli. Peli alkaa valkoisella puolella, mutta kun joku pelaa
puolenvaihtokortin, kaikki kdannetadn ympari (nostopakka, poistopino ja jopa pelaajien
kadessa olevat kortit) ja peli jatkuu mustalla puolella. Mustalla puolen erikoiskorttien
rangaistukset ovat ankarampia. Peli jatkuu mustalla puolella, kunnes joku pelaa toisen
puolenvaihtokortin, jolloin peli palaa valkoiselle puolelle. Peli jatkuu, kunnes joku pelaajista
on pelannut kaikki kortit kadestaan.

Valmistelut
® Pakka on kaksipuolinen, joten varmista, ettd kaikki kortit ovat samoin péin: kaikki valkoiset puolet
ovat yhdelld puolella ja mustat puolet toisella.
* Valitkaa jakaja ja sekoittakaa kortit.

® Jaa jokaiselle pelaajalle seitsemdn korttia. Pidd kortteja valkoinen puoli itseesi pdin ja musta puoli
vastustajiasi kohti.

® Aseta loput kortit valkoinen puoli alaspéin nostopakaksi (musta puoli nakyy ylospain).

© Nostopakan pallimmadinen kortti kaannetéén ympari poistopakan ensimmaiseksi kortiksi (korttien
valkoiset puolet ylospdin). Jos paallimmadinen kortti oli erikoiskortti, sekoita se pakkaan ja ka@nna
seuraava kortti.

® Pelin aloittaa se, joka istuu jakajan vasemmalla puolella, ja vuoro siirtyy my&tapaivaan.

Pelaaminen

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

4 N [
Jos kadessdsi on Jos sinulla El OLE
vastaava kortti, voit PELATA sopivaa korttia, NOSTA YKSI
sen poistopakkaan. KORTTI nostopakasta.

1. Voit pelata kortin vain, jos se vastaa vahintéan yhta 1. Jos voit pelata uuden korttisi (ks. ylld), voit
poistopakan paallimmaisen kortin ominaisuutta: tehda sen heti. Jos et, vuorosi paattyy.
varid, numeroa tai merkkid. 2. Kortin pelaamisen sijaan voit halutessasi

2. Jos pelasit erikoiskortin, tapahtuu jotain erityisté! nostaa kortin, vaikka kédessasi olisi kortti

(ks. Erikoiskortit alta) jonka voit pelata.

HUOMAA: Kun nostat liséa kortteja kateesi, varmista, ettd kortit ovat samoin pain kuin kédessési jo
olevat kortit. Jos esimerkiksi pelaat valkoisella puolella, aseta uudet kortit kateesi niin, etta ndet niiden
valkoisen puolen.

Korttien loppuminen

Kun pelaat kddestasi toiseksi viimeisen kortin — pelaat sitten valkoisella tai mustalla puolella —
sinun taytyy huutaa "UNO" ("yksi") sen merkiksi, ettd sinulla on enda yksi kortti jéljelld. Jos unohdat
huutaa "UNO" ja se huomataan ennen kuin seuraavan pelaajan vuoro alkaa, sinun tdytyy nostaa
kaksi korttia.

Voittaminen

Pelaaja voittaa, kun hdn pelaa viimeisen korttinsa. Sekoita kortit ja aloita uusi peli!

Erikoiskortit - VALKOINEN PUOLI

US| Suunnanvaihtokortti — Pelisuunta
vaihtuu. Jos pelivuoro siirtyi aiemmin
mydtapdivaan, se siirtyy nyt vastapdivaan
(ja toisin pdin).

33| Nosta yksi kortti — Seuraava pelaaja
nostaa yhden kortin ja menettda
vuoronsa.

] Ohitus — Seuraava pelaaja menettdaa
vuoronsa.

| Jokeri — Tamén kortin voi pelata poistopakkaan minké tahansa kortin paalle. Kun
pelaat jokerin, voit myds paattad, milld varilld pelid jatketaan.

i Puolenvaihto - kun pelaat taman kortin, kaikkien on kaannettéva korttinsa valkoiselta
puolelta mustalle puolelle. Kun puolenvaihtokortti on pelattu, kdénnd poistopakka
(asken pelattu kortti tulee pakan alimmaiseksi) ja nostopakka ympari. Kaikkien pelaajien
on myds kddnnettava kddessaan olevat kortin toiselle puolelle. Peli jatkuu télld puolella,
kunnes joku pelaa toisen puolenvaihtokortin. Tam@n kortin saa ly6da vain toisen
samanvarisen kortin tai toisen puolenvaihtokortin paalle.

HUOMAA: KUN PAKKA ON KAANNETTY, JOS NOSTOPAKAN PAALLIMMAINEN KORTTI
ON ERIKOISKORTTI (SUUNNANVAIHTO, OHITUS, NOSTO, PUOLENVAIHTO), SITA El
TARVITSE PELATA. JOS PAKAN PAALLIMMAINEN KORTTI ON JOKERI, PUOLENVAIHTOKORTIN
PELANNUT PELAAJA VALITSEE VARIN.

paalle. Huomaa kuitenkin, ettd voit pelata Nosta 2 -jokerin vain, jos KADESSASI El
OLE POISTOPAKAN VARIA VASTAAVAA KORTTIA.

Kun pelaat tamdn kortin, seuraavalla pelaajalla on kaksi vaihtoehtoa: nostaa 2
korttia ja menettdd vuoronsa TAl esittda haasteen.
Jos kyseinen pelaaja haastaa sinut, sinun on ndytettavd hénelle kaikki korttisi

todistaaksesi, ettei sinulla ole poistopakan vérid vastaavaa korttia. Jokerit lasketaan
myos vastaaviksi korteiksi.

® Jos sinulla El ole sopivan vdristd korttia: haastaja nostaa 4 korttia 2:n sijasta ja
menettda vuoronsa.

® Jos sinulla ON poistopakan vérid vastaava kortti: SINUN on nostettava 2 korttia
ja haastaja ei nosta yhtdan.

?u& Nosta 2 -jokeri — Taman kortin voi pelata poistopakkaan minkd tahansa kortin

Tama kortti on my®0s jokeri, joten voit valita vérin, jolla pelid jatketaan (haasteen
lopputuloksesta riippumatta).

Erikoiskortit - MUSTA PUOLI

L2l Nosta viisi -kortti — Seuraava G Suunnanvaihto — Sama kuin
pelaaja nostaa viisi korttia ja

menettda vuoronsa.

2) Ohita kaikki — Kun pelaat taman
kortin, kaikki muut pelaajat ohitetaan
(he menettavat vuoronsa). Peli jatkuu
kortin pelanneen pelaajan vuorolla.

Jokeri — Sama kuin valkoisella
puolella.

) Nosta vari -jokeri — Kun joku pelaa taman kortin ja valitsee vérin, seuraavan pelaajan
on nostettava kortteja nostopakasta, kunnes han saa tietyn vérisen kortin (kortteja
on nostettava, kunnes oikean vérinen kortti I16ytyy), ja han menettad pelivuoronsa.
Mutta muista: Saat lyodd tdmén kortin pdytaan vain, jos sinulla El ole sopivan VARISTA
korttia (saat kuitenkin lyoda sen, vaikka kddessasi olisi sopivan numeroinen kortti
tai sopiva erikoiskortti).

HUOMAA: Jos epiilet edellisen pelaajan lydneen nosta vari -jokerin poytdan saantojen
vastaisesti (eli tilanteessa, jossa hénelld olisi ollut kddessaan sopiva kortti), voit haastaa
hanet. Haastamasi pelaajan on naytettéva sinulle (haastajalle) korttinsa. Jos olit oikeassa,
haastettu pelaaja joutuu nostamaan nostopakasta kortteja, kunnes oikean vérinen kortti
18ytyy. Jos haastamasi pelaaja ei ollut lydnyt korttia saantjen vastaisesti, sinun (haastajan)
on nostettava kortteja nostopakasta, kunnes oikean varinen kortti [oytyy ja LISAKSI sinun
(haastajan) on nostettava kaksi korttia. Jokerit lasketaan myds vastaaviksi korteiksi.

Pisteidenlasku (vaihtoehtoinen tapa voittaa)
Kun pelaaja voittaa kdden, han saa pisteitd vastapelaajien kdteen jéavien korttien mukaisesti.
Korttien arvot ovat seuraavat:

Kaikki numerokortit (1-9) ..........ccccuvrmmmmmmmnnnees Numeron osoittama pistemdara

Nosta yksi 10 pistettd
Nosta viisi, Suunnanvaihto

Ohitus, Puolenvaihto 20 pistettd
Ohita kaikki 30 pistetta
Jokeri 40 pistetta
Nosta kaksi -jokeri 50 pistetta
Nosta vari -jokeri 60 pistetta

HUOMAA: MUISTA LASKEA PISTEET SEN MUKAAN, KUMPI PUOLI (VAALEA VAITUMMA) OLI KAYTOSSA
PELIN PAATTYESSA.

Laske kaikki havinneiden pelaajien kdteen jadneiden korttien pisteet yhteen. 500 pistettéd saanut
pelaaja voittaa.
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Kortspill

Innhold
112 tosidige kort

UNO FLIP™ KORT FORKLART

UNO FLIP™ spilles som vanlig UNO®, bortsett fra at det er to sider i kortstokken: en lys side og
en mork side. Du starter spillet med den lyse siden av kortene, men hvis noen spiller et
FLIPP-kort, ma alt snus (kortstokken, kastebunken, til og med kortene du har pa handen), slik
at alle ma spille med den merke siden av kortene. Den marke siden har andre spesialkort med
mye verre straff. Spillerne ma spille med den merke siden av kortene helt til noen spiller et
nytt FLIPP-kort, da ma man bytte over til a spille med den lyse siden, og slik fortsetter det helt
til noen har spilt alle kortene sine, og runden er over.

Forberedelser

o Siden kortstokken er tosidig, ma du serge for at alle kortene pa hver side ligger samme vei: Alle
de lyse kortene ma ligge én vei, og alle de mgrke kortene ma ligge den andre veien.

e \Velg en forhand, og stokk kortene.

© Hver spiller far utdelt sju kort. Hold kortene slik at du ser den lyse siden, og motstanderne dine
ser den merke siden

® | egg resten av kortstokken med den lyse siden vendt ned for a lage en TREKKEBUNKE (den
marke siden skal vaere vendt OPP).

® Det gverste kortet i TREKKEBUNKEN snus. Dette er det forste kortet i KASTEBUNKEN (den lyse
siden skal vende OPP). Hvis dette kortet er et handlingskort, kan du ignorere det og snu det
neste kortet.

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

La oss spille!
Nér det er din tur, prever du & bli kvitt alle kortene dine ved & legge ETT KORT pa kastebunken.
4 : Y
Hvis du HAR et Hvis du IKKE HAR et kort som
matchende kort, kan du LEGGE matcher, TREKKER DU ETT
DET pa kastebunken. KORT fra trekkbunken.

1. Du kan bare spille et kort som matcher minst 1. Hvis det nye kortet kan legges ut (se ovenfor),

én av egenskapene til kortet som ligger gverst kan du gjere det na. Hvis ikke er turen din

i kastebunken: fargen, tallet eller symbolet. over.
2. Hvis kortet du spilte, er et handlingskort, skjer 2. Du kan velge & trekke et kort i stedet for &

det noe spesielt! legge ut, selv om du har et spillbart kort

(Se «Handlingskort» nedenfor.) pa handen.
AN J

MERK: Nar du far flere kort pa handen, ma du passe pa at de er vendt samme vei som de andre
kortene pa handen. Hvis det for eksempel er den lyse siden som spilles, md du plassere nye kort pd
handen med den lyse siden vendt mot deg.

Slik avsluttes spillet

Uansett om dere spiller med den lyse eller morke siden, m& du si UNO (som betyr én) nar du har
ett kort igjen pa handen for a indikere at du bare har ett kort igjen. Hvis du ikke sier UNO, og en
annen spiller oppdager at du bare har ett kort igjen far den neste spilleren har begynt sin tur, ma
du trekke to kort.

Slik vinner du spillet

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

Handlingskort - LYS SIDE

spillet gikk med klokken, gér det na

ma trekke ett kort og sta over sin tur.
mot klokken — og omvendt.

Sta over-kort — den neste spilleren
ma sta over turen sin nar dette kortet
spilles.

? USG! Trekk ett-kort — den neste spilleren V%ﬁ Snukort — spillretningen snus. Hvis

?| Jokerkort — dette kortet matcher alt, sa du kan spille det uansett hvilket kort som ligger
overst i kastebunken. Nar du legger ut et jokerkort, far du ogsé velge hvilken farge som
skal spilles videre.

USS| Flipp-kort - nér du spiller dette kortet, snus alle kort fra den lyse til den marke siden.
Nar flipp-kortet har blitt spilt, ma du snu kastebunken (kortet som du nettopp spilte,
blir nd liggende nederst), og trekkebunken, og i tillegg ma alle snu kortene de har pa
handen. Denne nye siden spilles til et nytt flipp-kort spilles. Da bytter dere side igjen.
Dette kortet kan bare brukes pa et kort i samme farge eller pé et annet flipp-kort.

MERK: HVIS DET NYE KORTET @VERST | KASTBUNKEN ER ET HANDLINGSKORT (SNU,
STA OVER, TREKK, SNU BUNKE) NAR KORTSTOKKEN SNUS, ER DU IKKE N@DT TIL A UTF@RE
HANDLINGEN. HVIS DET NYE KORTET @VERST | BUNKEN ER ET SKIFT FARGE-KORT, VIL
SPILLEREN SOM SPILTE SNU BUNKE-KORTET, VELGE FARGE.

Trekk to-jokerkort — 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 et Trekk to-jokerkort hvis DU IKKE HAR NOEN KORT PA HANDEN SOM
MATCHER FARGEN PA DET @VERSTE KORTET | KASTEBUNKEN.

Nar dette kortet legges ut, har neste spiller to valg: Trekke to kort og sté over turen
sin ELLER utfordre.

Hvis spilleren utfordrer deg, mé du vise dem alle kortene dine for a bekrefte at du
ikke har et kort som matcher fargen pa det gverste kortet i kastebunken. Jokerkort
regnes 0ogsa som en match.

© Hvis du IKKE har et kort som matcher, ma utfordreren trekke fire kort i stedet for
to, og vedkomne ma sta over turen sin.

® Hvis du HAR et kort som matcher fargen, ma DU trekke to kort og de slipper &
trekke.

Dette kortet er ogsa er jokerkort, sa du far bestemme hvilken farge som skal spilles
videre (uansett resultat av en eventuell utfordring).

Handlingskort - MGRK SIDE

1 Snukort — samme som den lyse

PSP Trekk fem-kort - den neste spilleren
siden.

ma trekke fem kort og sté over turen
sin.

g Flipp-kort — samme som den lyse
siden.

Sta over alle-kort - alle spillerne
star over turen sin nar du spiller
dette kortet. Spillet fortsetter hos
den som la ut kortet.

3 Jokerkort — samme som den lyse
siden.

™ Trekk farge-jokerkort — nar du spiller dette kortet, ma neste spiller trekke helt til
vedkomne far en farge som du velger (uansett hvor mange kort de ma trekke) og
ma std over sin tur. Men det er en hake med dette kortet! Du kan bare spille dette
kortet nar du IKKE har et kort pa handen med samme FARGE som kortet gverst i
KASTEBUNKEN (men du kan spille dette kortet hvis du har samme tall eller samme
type spesialkort).

MERK: Hvis du mistenker at noen har spilt ut dette kortet ulovlig mot deg (dvs. at
spilleren har et kort i riktig farge), kan du utfordre denne spilleren. Den utfordrede
spilleren ma vise deg (utfordreren) kortene pa handen. Hvis den utfordrede spilleren
er skyldig, m& vedkomne trekke kort til han/hun far den valgte fargen. Men hvis
den utfordrede spilleren er uskyldig, ma du trekke kort til du far den valgte fargen
PLUSS at du ma trekke to ekstrakort! Jokerkort regnes ogsa som en match.

Poengforing (alternativ seiersmetode)
Nér en spiller vinner en utdeling, far vedkommende poeng basert pa motstandernes gjenveerende kort.

Kortenes verdi er som falger:

Alle tallkort (1-9) Tallverdi

Trekk ett 10 poeng
Trekk fem, Snu, Sta over, Flipp ..o....coveeveeernereens 20 poeng
Sta over alle 30 poeng
Joker 40 poeng
Trekk to-joker 50 poeng
Trekk farge-joker 60 poeng

MERK: HUSK A F@RE POENG ETTER HVILKEN SIDE (LYS ELLER M@RK) SPILLET AVSLUTTET PA.

Hold lgpende oversikt over hver spillers poengsum fra utdeling til utdeling. Farste spiller til
500 poeng har vunnet.
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