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Object
Be first to get rid of all the cards in your hand. 

Contents
56 cards

Let’s Play UNO®

On your turn, you try to get rid of your cards by playing ONE CARD onto the Discard 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 beats you to it and calls out 'UNO' before the next player takes their turn then you must draw 2 
cards!

Once you play or draw a card, play continues with the next player.

Set Up
Choose a dealer and shuffle the cards.
Deal 5 cards to each player.
Place the remaining cards FACEDOWN in the center of the table. This is the DRAW PILE.
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.
The player to the left of the dealer goes first and play proceeds clockwise.

1. 
2. 
3. 
4. 

5. 

1.

2.  

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.

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.

If the card you played is an Action Card, it does 
something special!
              (see Action Cards below)

If your new card can be played, then you may 
play it now.

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

1.

2.  

Winning

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

Draw One card - When played, the next 
player must draw 1 card and lose their 
turn.

Skip card - When played, the next 
player loses their turn.

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

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.

Keeping Score (Optional Victory Method)

Keep a running tally of each player’s points from hand to hand. When a player reaches 250 points, they are 
the winner.

 All number cards (1-9) .......................................... Face Value

 Any Action Card...................................................... 20 Points

        - Skip, Reverse, Draw One
 Any Wild Card......................................................... 50 Points

        - Wild, Wild Draw Two

+1+1+1+1

+1+1+1+1

+2+2+2+2

+2+2+2+2

Wild Draw Two card - Choose the color that continues play PLUS the next player in current 
order must draw 2 cards from the DRAW pile and lose their turn. YOU MAY ONLY PLAY THIS 
CARD WHEN YOU DO NOT HAVE ANOTHER CARD IN YOUR HAND THAT MATCHES THE COLOR 
ON THE DISCARD PILE. 

NOTE: If you suspect a Wild Draw Two card has been played illegally, then you may challenge 
that player. The challenged player must draw four cards. However, if the challenged player is 
innocent, you must draw four cards!

When a player wins a hand, they receive points based on the cards remaining in their opponent’s hands.
Cards are valued as follows:

Kortspel
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Spelets syfte
Bli den första som blir av med alla korten på handen.

Innehåll
56 kort

Nu spelar vi UNO®

När det är din tur försöker du bli av med dina kort genom att lägga ETT KORT i Kasta-högen.

Ropa ”UNO”!
När du har ett kort på handen måste du ropa ”UNO” för att informera de andra spelarna om att du är på väg 
att vinna.

Men om någon är hinner före och ropar ”UNO” innan nästa spelare påbörjar sin tur måste du dra två kort!

När du har spelat eller dragit ett kort går spelet över till nästa spelare.

Gör så här
Välj en givare och blanda korten.
Dela ut 5 kort till vardera spelare.
Placera de återstående korten MED FRAMSIDAN NEDÅT i mitten av bordet. Detta utgör DRA-högen.
Vänd på det översta kortet i DRA-högen och lägg ned det MED FRAMSIDAN UPPÅT. Det utgör sedan 
KASTA-högen. Om det här är ett händelsekort ignorerar du det och vänder upp nästa kort.
Spelaren till vänster om givaren börjar och spelet fortsätter sedan medurs.

1. 
2. 
3. 
4. 

5. 

1.

2.  

Om du HAR ett matchande kort på 
handen kan du LÄGGA DET i Kasta-högen.

Om du INTE har ett matchande kort 
DRAR DU ETT KORT från Dra-högen.

Du kan bara spela ett kort om minst ett attribut 
matchar med det översta kortet i Kasta-högen: 
färg, valör eller symbol.

Om du spelar ett händelsekort händer något 
speciellt! 
              (se händelsekort nedan)

Om du kan spela ditt nya kort kan du göra 
det nu.

Du kan välja att dra ett kort istället för att 
spela ett, även om du har ett spelbart kort 
på handen.

1.

2.  

Vinna

Händelsekort
När en spelare lägger sitt sista kort vinner han eller hon. Dags att blanda korten och spela igen!

Dra-ett-kort – När det här kortet spelas 
måste nästa spelare dra 1 kort och får stå 
över sin tur.

Hoppa-över-kort – När det här kortet 
spelas förlorar nästa spelare sin tur och 
turen går över till nästa spelare.

Vänd-kort – När det här kortet spelas 
vänds spelets riktning. Om spelordningen 
var medurs ändras den nu till moturs och 
vice versa.

Jokerkort – Det här kortet matchar allt 
så att du kan spela det oavsett vilket kort 
som ligger i Kasta-högen. När du lägger 
ett jokerkort får du välja vilken färg spelet 
ska fortsätta med.

Räkna poäng (valfri metod för att vinna)

Räkna ihop respektive spelares poäng efter varje runda. Den spelare som först når 250 poäng vinner.

Samtliga sifferkort (1–9) .............................................  värdet på kortet

Alla händelsekort ...................................................... 20 poäng

          - Hoppa över, Vänd, Dra ett
Alla jokerkort ............................................................ 50 poäng

          - Joker, joker-dra-två

+1+1+1+1

+1+1+1+1

+2+2+2+2

+2+2+2+2

Joker-dra-två-kort – Välj vilken färg spelet ska fortsätta med OCH nästa spelare måste dra 2 kort 
från DRA-högen, och stå över sin tur. DU FÅR BARA SPELA DET HÄR KORTET OM DU INTE HAR 
ETT ANNAT KORT PÅ HAND SOM MATCHAR FÄRGEN PÅ KASTA-HÖGEN.

OBS! Om du tror att någon har lagt ett joker-dra-två-kort mot dig på ett felaktigt sätt kan du 
utmana den spelaren. Den utmanade spelaren måste dra fyra kort. Men om den utmanade spelaren 
är oskyldig måste du dra fyra kort!

När en spelare vinner en hand får spelaren poäng utifrån de kort som motståndaren har kvar i sin hand.
Kort värderas enligt följande:
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Spillets formål
Den, der først slipper af med alle kortene på hånden, har vundet.

Indhold
56 kort

Lad os spille UNO®

Når det er din tur, skal du prøve at slippe af med dine kort ved at lægge ET KORT på AFKASTBUNKEN.

"UNO!"
Så snart du har 1 kort på hånden, skal du råbe "UNO" for at gøre de andre spillere opmærksomme på, at du er ved 
at vinde.

Men hvis en anden opdager, at du har glemt det, og råber "UNO" før dig, og før den næste spiller påbegynder sin tur, 
skal du trække 2 kort!

Når du har lagt eller trukket et kort, er det næste spillers tur.

Opsætning
Vælg en kortgiver, og bland kortene.
Del 5 kort ud til hver spiller.
Læg de resterende kort i en bunke på midten af bordet MED BILLEDSIDEN NEDAD. Det er den 
lukkede bunke.
Vend det øverste kort i DEN LUKKEDE BUNKE, og læg det med BILLEDSIDEN OPAD for at danne 
AFKASTBUNKEN. Hvis det er et specialkort, kan du ignorere det og vende det næste kort.
Spilleren til venstre for kortgiveren begynder, og spillet fortsætter med uret.

1. 
2. 

3. 

4. 

5. 

1.

2.  

Hvis du HAR et matchende kort på hånden, 
kan du SPILLE DET til AFKASTBUNKEN.

Hvis du IKKE HAR et matchende kort, 
skal du TRÆKKE ET KORT fra DEN 

LUKKEDE BUNKE.

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

Hvis det kort, du har spillet, er et specialkort, 
gør det noget særligt! 
           (se Specialkort nedenfor)

Hvis dit nye kort kan spilles, må du lægge det 
nu.

Du kan vælge at trække et kort i stedet for at 
spille et, selvom du har et kort på hånden, der 
kan bruges.

1.

2.  

Sådan vinder du

Specialkort

Når en spiller lægger sit sidste kort, vinder denne spiller. Så er det tid til at blande kortene og spille igen!

Træk et kort – Når disse kort spilles, 
skal den næste spiller trække 1 kort og 
må ikke lægge nogen kort ned i denne 
tur.

Spring over – Når disse kort spilles, 
bliver den næste spiller sprunget over.

Skift retning – Når disse kort spilles, 
skifter spilleretningen. Hvis 
spilleretningen var med uret, skifter den 
til mod uret, og omvendt.

Joker – Dette kort matcher hvad som 
helst, så du kan spille det, uanset hvad 
der ligger øverst i afkastbunken. Når du 
spiller en joker, kan du også vælge den 
farve, som spillet skal forsætte med.

Sådan føres der regnskab (valgfri sejrsmetode)

Hold løbende regnskab med hver enkelt spillers point fra hånd til hånd. Når en spiller når 250 point, vinder 
han/hun.

Alle talkort (1-9) ......................................................... Talværdien

Alle specialkort ......................................................... 20 point

        - Spring over, skift retning, "træk et"-kort
Alle jokere .................................................................. 50 point

        - Joker, "træk to"-joker

+1+1+1+1

+1+1+1+1

+2+2+2+2

+2+2+2+2

"Træk to"-joker – Vælg, hvilken farve der skal spilles videre med, OG næste spiller skal 
trække 2 kort fra den LUKKEDE bunke og bliver sprunget over. DU MÅ KUN LÆGGE DETTE 
KORT, HVIS DU IKKE HAR ET ANDET KORT PÅ HÅNDEN, SOM PASSER MED FARVEN PÅ 
KORTET I AFKASTBUNKEN.

BEMÆRK: Hvis du mistænker en spiller for at have lagt en "Træk to"-joker, selvom det ikke var 
tilladt, kan du sætte spørgsmålstegn ved, om kortet er brugt korrekt. Den adspurgte spiller skal 
trække fire kort. Hvis den adspurgte spiller har brugt kortet korrekt, skal du selv trække fire 
kort!

Når en spiller vinder en hånd, får spilleren point efter, hvilke kort modstanderne har på hånden.
Kortene har følgende værdier:

Korttipeli
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Tavoite
Pelin tavoitteena on päästä ensimmäisenä eroon kaikista kädessä olevista korteista.

Sisältö
56 korttia

Pelataan UNOa®

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

Huuda UNO!
Kun kädessäsi on enää yksi kortti, sinun on huudettava ”UNO”, jotta muut pelaajat tietävät, että olet lähellä voittoa.

Jos joku huomaa, että kädessäsi on enää yksi kortti, ja huutaa ”UNO” ennen sinua ja ennen kuin seuraava pelaaja 
aloittaa vuoronsa, sinun on nostettava kaksi korttia!

Vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle, kun olet pelannut tai nostanut kortin.

Aloittaminen
Valitse jakaja ja sekoita pakka.
Jaa jokaiselle pelaajalle viisi korttia.
Aseta jäljelle jääneet kortit pöydän keskelle kuvapuoli ALASPÄIN. Se on NOSTOPAKKA.
Käännä NOSTOPAKAN päällimmäinen kortti ympäri ja aseta se kuvapuoli YLÖSPÄIN sivuun. Se on 
POISTOPAKAN ensimmäinen kortti. Jos päällimmäinen kortti oli erikoiskortti, sekoita se pakkaan ja 
käännä seuraava kortti.
Pelin aloittaa se, joka istuu jakajan vasemmalla puolella, ja vuoro siirtyy myötäpäivään.

1. 
2. 
3. 
4. 

5. 

1.

2.  

Jos kädessäsi on vastaava kortti, voit 
PELATA sen poistopakkaan.

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

Voit pelata kortin vain, jos se vastaa vähintään 
yhtä poistopakan päällimmäisen kortin 
ominaisuutta: väriä, numeroa tai merkkiä.
Jos pelasit erikoiskortin, tapahtuu jotain 
erityistä! 
                (ks. Erikoiskortit alta)

Jos voit pelata uuden korttisi, voit tehdä sen 
heti.

Kortin pelaamisen sijaan voit halutessasi 
nostaa kortin, vaikka kädessäsi olisi kortti, 
jonka voit pelata.

1.

2.  

Voittaminen

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

Nosta 1 – Kun tämä kortti pelataan, 
seuraavan pelaajan täytyy nostaa yksi 
kortti ja hän menettää vuoronsa

Ohituskortti – Seuraava pelaaja 
menettää vuoronsa.

Suunnanvaihtokortti – Kun pelaat 
tämän kortin, pelisuunta vaihtuu. Jos 
pelivuoro siirtyi aiemmin myötäpäivään, 
se siirtyy nyt vastapäivään (ja toisin 
päin).

Jokerikortti – Tämän kortin voi pelata 
poistopakkaan minkä tahansa kortin 
päälle. Kun pelaat jokerikortin, saat 
valita seuraavaksi pelattavan värin.

Pisteidenlasku (vaihtoehtoinen tapa voittaa)

Laske kaikki hävinneiden pelaajien käteen jääneiden korttien pisteet yhteen. 250 pistettä saanut pelaaja 
voittaa.

Kaikki numerokortit (1–9) .......................................... Numeron osoittama pistemäärä

Kaikki erikoiskortit ...................................................... 20 pistettä

         - Ohitus, suunnanvaihto, nosta 1
Kaikki jokerikortit......................................................... 50 pistettä

         - Jokeri, nosta 2 -jokeri

+1+1+1+1

+1+1+1+1

+2+2+2+2

+2+2+2+2

Nosta 2 -jokeri – Saat valita, mitä väriä pelataan. LISÄKSI seuraavan pelaajan on nostettava 2 
korttia ja hän menettää pelivuoronsa. TÄMÄN KORTIN SAA KUITENKIN PELATA VAIN, JOS 
KÄDESSÄ EI OLE SOPIVAN VÄRISTÄ KORTTIA.
HUOMAA: Jos epäilet edellisen pelaajan pelanneen nosta 2 -jokerin sääntöjen vastaisesti, voit 
haastaa hänet. Haastetun pelaajan täytyy nostaa neljä korttia. Jos haastamasi pelaaja ei ollut 
lyönyt korttia sääntöjen vastaisesti, sinun täytyy nostaa neljä korttia!

Kun pelaaja voittaa käden, hän saa pisteitä vastapelaajien käteen jäävien korttien mukaisesti.
Korttien arvot ovat seuraavat:

Kortspill
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Målet med spillet
Bli den første som blir kvitt alle kortene på hånden.

Innhold
56 kort

La oss spille UNO®

Når det er din tur, prøver du å bli kvitt kortene dine ved å legge ETT KORT på kastebunken.

Si «UNO»!
Så snart du har ett kort på hånden, må du rope «UNO» for å varsle de andre spillerne om at du er i ferd med å vinne.

Hvis noen imidlertid kommer deg i forkjøpet og roper «UNO» før den neste spilleren har utført sitt trekk, må du 
trekke to kort!

Når du har lagt ut eller trukket et kort, er det den neste spillerens tur.

Forberedelser
Velg en giver, og stokk kortene.
Hver spiller får utdelt fem kort.
Plasser de gjenværende kortene MED BILDESIDEN NED midt på bordet. Dette er TREKK-bunken.
Snu det øverste kortet i TREKK-bunken, og legg det MED BILDESIDEN OPP for å starte en 
KASTEBUNKE. Hvis dette kortet er et handlingskort, kan du ignorere det og snu det neste kortet.
Spilleren til venstre for giveren er førstemann ut, og spillet går med klokken.

1. 
2. 
3. 
4.  

5. 

1.

2.  

Hvis du HAR et matchende kort, kan du 
LEGGE DET på kastebunken.

Hvis du IKKE HAR et kort som matcher, 
TREKKER DU ETT KORT fra trekkbunken.

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

Hvis kortet du spilte, er et handlingskort, skjer 
det noe spesielt! 
         (Se «Handlingskort» nedenfor.)

Hvis det nye kortet kan legges ut, kan du gjøre 
det nå.

Du kan velge å trekke et kort i stedet for å 
legge ut, selv om du har et spillbart kort på 
hånden.

1.

2.  

Slik vinner du spillet

Handlingskort
Den første spilleren som legger ut sitt siste kort, vinner. På tide å stokke kortene og spille på nytt!

Trekk 1-kort – Når dette kortet legges 
ut, må den neste spilleren trekke ett 
kort og stå over sin tur.

Stå over-kort – Når dette kortet legges 
ut, må den neste spilleren stå over sin 
tur.

Snukort – Når dette kortet legges ut, 
snus spillretningen. Hvis spillet gikk 
med klokken, går det nå mot klokken – 
og omvendt.

Skift farge-kort – Dette kortet matcher 
alt, så du kan spille det uansett hvilket 
kort som ligger øverst i kastebunken. 
Når du legger ut et skift farge-kort, får 
du dessuten velge hvilken farge som 
fortsetter spillet.

Poengføring (alternativ seiersmetode)

Hold løpende oversikt over hver spillers poengsum fra utdeling til utdeling. Første spiller til 250 poeng har 
vunnet.

Alle tallkort (1–9) ...................................................... Tallverdi

Alle handlingskort ...................................................... 20 poeng

         - Stå over, snu, trekk 1
Alle skift farge-kort ................................................... 50 poeng

         - Skift farge, skift farge og trekk 2

+1+1+1+1

+1+1+1+1

+2+2+2+2

+2+2+2+2

Skift farge og trekk 2-kort – Velg fargen som spillet skal fortsette i, og I TILLEGG må neste 
spiller i gjeldende rekkefølge trekke 2 kort fra TREKK-bunken og stå over sin tur. DU KAN BARE 
SPILLE DETTE KORTET NÅR DU IKKE HAR ET ANNET KORT PÅ HÅNDEN SOM PASSER TIL 
FARGEN I KASTEBUNKEN.
MERK: Hvis du mistenker at noen har spilt ut et skift farge og trekk 2-kort på ulovlig vis, kan du 
utfordre denne spilleren. Den utfordrede spilleren må trekke fire kort. Hvis imidlertid den 
utfordrede spilleren er uskyldig, må du trekke fire kort!

Når en spiller vinner en utdeling, får vedkommende poeng basert på motstandernes gjenværende kort.
Kortenes verdi er som følger:

GDR45_5V70

1.

2.  

1.

2.  

ENGLISH SWEDISH

TM

1.

2.  

DANISH

TM

1.

2.  

 FINNISH

TM

1.

2.  

NORWEGIAN
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