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UNO

Card Game

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

UNO FLEX™ IN A NUTSHELL
UNO Flex™ has three kinds of cards:

You play just like classic UNO® by matching color, number or symbol.  But this game includes “Flex” 
Cards, which have two sides that allow you to change the color of the card so you can make a match. 
There are also flex Action and Wild Cards, too (more on that later). Like always, when you’re down to your 
last card, you still gotta yell “UNO!” 

You will notice that some of the Classic Cards have a “flip” icon on 
them.  We’ll tell you more about that in the “Power Card” section.

Contents
112 Cards - including 8 Power Cards (see the Power Cards section for details).

Let’s Play UNO Flex™!
On your turn, you try to get rid of your cards by playing ONE CARD onto the Discard Pile.

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

There are also flex Action Cards – see Action Card section for details.

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.
NOTE: If there are no cards left in the Draw Pile, reshuffle the Discard Pile to form a new Draw Pile. 

Set Up
1. Separate the 8 Power Cards from the rest of the deck.
2. Give one Power Card to each player.
3. Players begin with their Power Cards on the green “” side.
4. Choose a dealer and shuffle the rest of the cards.
5. Deal 7 cards to each player.
6. Place the remaining cards FACEDOWN in the center of the table. This is the DRAW PILE.
7. 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.
8. The player to the left of the dealer goes first and play proceeds clockwise.

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:

FOR COLORBLIND PLAYERS
Special graphic “notches” have been added under the number of each card to help identify the 
color(s) on that card. This will allow players with ANY form of colorblindness to easily play!

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

 All number cards (1-8) ................................. Face Value
 Any Action Card ............................................. 20 Points
        - Skip, Reverse, Draw 2, Flex Skip, Flex Reverse, Flex Draw 2
 Any Wild Card ................................................ 50 Points
        - Flex Wild Target Draw 2, Flex Wild All Draw, Flex Wild Draw 4, Wild All Flip

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.

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

              (see Action Cards below)

1. If your new card can be played, 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.

Flex Cards
Each Flex Card has a primary “regular” side and a secondary “flex” side.  
The card plays as the primary “regular” side in routine game play unless 
you choose to use the secondary “flex” side. For example, the top card on 
the Discard Pile is green but you have no green cards to play.  But you do 
have a Flex Card that has a yellow “regular” side and a green “flex” side, 
so you use the “flex” side and play it as a matching green card.  However, 
the next player in order must match the YELLOW “regular” side, not the 
green “flex” side. 

NOTE: if you choose to play the “flex” side of the card, the “regular” side or 
“center oval color” of the card is the color that continues game play, not 
the color of the “flex” side.
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FLEXCLASSIC POWER

Action Cards
Action Cards may be played on other Action Cards of the same color.  

Draw Two card - When played, the 
next player must draw 2 cards 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 All Flip card - All players must 
flip their Power Card. This is also a 
Wild Card, so you call the color that 
continues play.

Flex Action Cards

Flex Draw Two card: 
Regular Side - Acts like a classic 
Draw 2 Card.
Flex Side - Forces every other 
player to draw 1 card. The next 
player does not lose their turn.

Flex Skip card:
Regular Side - Acts like a classic 
Skip Card.
Flex Side - The “flex” side is a SKIP 
ALL which passes over all other 
players so the turn comes back to 
you.

Flex Reverse card:
Regular Side - Acts like a classic 
Reverse Card.
Flex Side - Acts as a REVERSE then 
SKIP, so game play goes in the 
opposite direction and the first 
player in that direction is skipped.

Flex Wild Target Draw 2 card:
Regular Side - Acts like a classic 
Wild Card.
Flex Side - Acts as a “targeted” 
Draw 2 Card where you choose the 
player to draw 2 cards. Play then 
continues with the next player in 
current order. This is also a Wild 
Card, so you call the color that 
continues play.

Flex Wild Draw Four card:
Regular Side -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 Four 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 you DO NOT have a card that matches color: the challenger draws 6 cards instead of 4 

and loses their turn.
• If 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). 
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.
Flex Side - Acts as a “targeted” Draw 4 where you choose the player to draw 4 cards. Play 
then continues with the next player in current order. This is also a Wild Card, so you call the 
color that continues play.

Power Card
The Power Card determines whether or not you are able use the “flex” side of a card. If your Power Card 
is on the green “” side, you may choose to use the “flex” side of a card. If your Power Card is on the red 
“” side, you may not.  

After you use your Power Card to play the “flex” side of a card, you must flip it from the green “” side to 
the red “” side. The card will stay on the red “” side until:

• Every player’s Power Card is on the red “” side at the same time, then all players turn their cards 
back to the green “” side.

• You play a Number Card with a “flip” symbol on it.

• Someone plays a Wild Flip card (see Wild Card section)

If you play a Number Card with “flip” icon on it, you MUST flip 
your Power Card. If it is currently on the green “” side it flips to 

the red “” side, and vice versa.
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Flex Wild All Draw card:
Regular Side - Acts like a classic 
Wild Card.
Flex Side - Forces every other 
player to draw 2 cards. The next 
player does not lose their turn.
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Kortspel

Spelets syfte
Bli först med att bli av med alla kort på handen.

UNO FLEX™ I ETT NÖTSKAL
UNO Flex™ har tre typer av kort:

Du spelar precis som klassiska UNO® genom att matcha färg, siffra eller symbol. Men det här spelet 
innehåller flexkort, som har två sidor så att du kan ändra färg på kortet för att matcha. Det finns även 
flexhändelsekort och flexjokerkort (mer om det senare). Men precis som alltid måste du ropa ”UNO” 
när du bara har ett kort kvar!

Du kommer att upptäcka att några av de klassiska korten har 
en vänd-symbol. Vi berättar mer om det i avsnittet Specialkort.

Innehåll
112 kort – inklusive 8 specialkort (mer information finns i avsnittet Specialkort).

Nu spelar vi UNO Flex™!
När det är din tur försöker du bli av med alla dina kort genom att lägga ETT KORT i kasta-högen.
Om du HAR ett matchande kort på handen kan du LÄGGA DET i kasta-högen.

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

Det finns även flexhändelsekort. Mer information finns i avsnittet Händelsekort.

Ropa ”UNO!”
När du bara 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 uppmärksam och ropar ”UNO” före dig (och 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.
OBS! Om det inte finns några kort kvar i dra-högen blandar du kasta-högen för att bilda en ny dra-hög.

Gör så här
1. Plocka ut de 8 specialkorten från resten av kortleken.
2. Ge varje spelare ett specialkort.
3. Spelarna börjar med sina specialkort på den gröna ”” sidan.
4. Välj en givare och blanda resten av korten.
5. Dela ut 7 kort till varje spelare.
6. Placera de återstående korten MED FRAMSIDAN NEDÅT i mitten av bordet. Detta utgör DRA-HÖGEN.
7. Vänd på det översta kortet i DRA-HÖGEN och lägg ned det MED FRAMSIDAN UPPÅT. Det utgör 

sedan KASTA-HÖGEN. Om det här kortet är ett händelsekort ignorerar du det och vänder upp nästa 
kort.

8. Spelaren till vänster om givaren börjar och spelet fortsätter sedan medurs.

Räkna poäng (valfri metod för att vinna)
När en spelare vinner en hand får spelaren poäng utifrån de kort som motståndaren har kvar i sin hand.
Kort värderas enligt följande:

FÖR FÄRGBLINDA SPELARE
Särskilda grafiska skåror har lagts till under numret på varje kort för att hjälpa till att identifiera färgen 
på det kortet. Det gör att spelare med alla former av färgblindhet enkelt kan spela!

Räkna ihop respektive spelares poäng efter varje runda. Den spelare som först når 500 poäng vinner.

 Samtliga sifferkort (1–8) .............................. Värdet på kortet
 Alla händelsekort .......................................... 20 poäng
        - Hoppa över-kort, vändkort, dra 2-kort, hoppa över-flexkort, vändflexkort, dra 2-flexkort
 Alla jokerkort ................................................ 50 poäng
        - Riktat dra 2-flexjokerkort, alla drar-flexjokerkort, dra 4-flexjokerkort, vänd alla-jokerkort

If you HAVE a matching card in 
your hand, you may PLAY IT on 

the Discard Pile.

Om du INTE har ett matchande 
kort DRAR DU ETT KORT från 

dra-högen.

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

2. Om du spelar ett händelsekort händer 
något speciellt!

              (se händelsekort nedan)

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

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

Flexkort
Varje flexkort har en primär vanlig sida och en sekundär flexsida. Kortet 
spelas som den primära vanliga sidan i det klassiska spelet, om du inte 
väljer att använda den sekundära flexsidan. Exempel: det översta kortet i 
kasta-högen är grönt, men du har inga gröna kort att spela. Men du har 
ett flexkort med en gul vanlig sida och en grön flexsida, så du använder 
flexsidan och spelar det som ett matchande grönt kort. Nästa spelare 
måste dock matcha den GULA vanliga sidan, inte den gröna flexsidan.

OBS! Om du väljer att lägga ut flexsidan av kortet är det färgen på den 
vanliga sidan eller den ovala färgen i mitten av kortet som spelet 
fortsätter med, inte färgen på flexsidan.
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FLEXKLASSISKT SPECIAL

Händelsekort
Du kan lägga händelsekort på andra händelsekort i samma färg.

Dra två-kort - När det här kortet 
spelas måste nästa spelare dra 2 
kort och stå över sin tur.

Hoppa över-kort - När det här 
kortet spelas ut måste nästa 
spelare i tur stå över.

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

Vänd alla-jokerkort - Alla spelare 
måste vända sitt specialkort. Det här 
är också ett jokerkort, så den som 
spelar det ska även välja färg för det 
fortsatta spelet.

FLEXHÄNDELSEKORT

Dra två-flexkort
Vanlig sida - Fungerar som ett 
klassiskt dra 2-kort.
Flexsida - Tvingar alla andra 
spelare att dra 1 kort och nästa 
spelare förlorar inte sin tur.

Hoppa över-flexkort
Vanlig sida - Fungerar som ett 
klassiskt hoppa över-kort.
Flexsida - Flexsidan är ett HOPPA 
ÖVER ALLA-kort, så att man hoppar 
över alla andra spelare och det blir 
din tur igen.

Vändflexkort
Vanlig sida - Fungerar som ett 
klassiskt vändkort.
Flexsida - Fungerar som VÄND och 
sedan HOPPA ÖVER, så att spelet 
fortsätter i motsatt riktning och man 
hoppar över den första spelaren i 
den turordningen.

Riktat dra 2-flexjokerkort
Vanlig sida - Fungerar som ett 
klassiskt jokerkort.
Flexsida - Fungerar som ett riktat 
dra 2-kort där du väljer vilken 
spelare som måste dra två kort. 
Spelet fortsätter sedan med nästa 
spelare i aktuell turordning. Det här 
är också ett jokerkort, så den som 
spelar det ska även välja färg för 
det fortsatta spelet.

Dra 4-flexjokerkort
Vanlig sida -Det här kortet matchar allt så att du kan spela det oavsett vilket kort som 
ligger i kasta-högen. Men det finns en hake: du får bara spela dra fyra-jokerkortet om du 
INTE HAR ETT ANNAT KORT PÅ HANDEN SOM MATCHAR FÄRGEN PÅ KASTA-HÖGEN.
När det här kortet spelas har nästa spelare 2 alternativ: Dra 4 kort och förlora sin tur ELLER 
utmana.
• Om du INTE har ett kort som matchar färgen: utmanaren drar 6 kort istället för 4 och 

förlorar sin tur.
• Om du HAR ett kort som matchar färgen: DU måste dra 4 kort och de drar inga.
Det här kortet är också ett jokerkort, så du kan välja vilken färg spelet ska fortsätta med 
(oavsett hur det gick i en eventuell utmaning).
Om spelaren utmanar dig måste du visa dem hela handen för att bekräfta om du har ett 
kort som matchar färgen på kasta-högen – även jokerkort anses vara en match.

Flexsida - Fungerar som ett riktat dra 4-kort där du väljer vilken spelare som måste dra 4 
kort. Spelet fortsätter sedan med nästa spelare i aktuell turordning. Det här är också ett 
jokerkort, så den som spelar det ska även välja färg för det fortsatta spelet.

Specialkort
Specialkortet avgör om du kan använda kortets flexsida eller inte. Om specialkortet är på den gröna 
””-sidan kan du välja att använda flexsidan på ett kort. Om specialkortet är på den röda ””-sidan 
kan du inte det. 

När du har använt ditt specialkort för att lägga ut flexsidan på ett kort måste du vända det från den 
gröna ””-sidan till den röda ””-sidan. Kortet förblir på den röda ””-sidan tills:

• Varje spelares specialkort är på den röda ””-sidan samtidigt, och sedan vänder alla spelare 
sina kort tillbaka till den gröna ””-sidan.

• Du spelar ett sifferkort med en vänd-symbol.

• Någon spelar ett jokervändkort (se avsnittet Jokerkort)

Om du spelar ett sifferkort med en vänd-symbol MÅSTE du vända 
på ditt specialkort. Om den för närvarande är på den gröna 

””-sidan vänds den till den röda ””-sidan och vice versa.

Alla drar-flexjokerkort
Vanlig sida - Fungerar som ett 
klassiskt jokerkort.
Flexsida - Tvingar alla andra 
spelare att dra 2 kort. Nästa spelare 
förlorar inte sin tur.
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Kortspil

Spillets formål
Vær den første, der slipper af med alle kortene på hånden.

UNO FLEX™ I EN NØDDESKAL
UNO Flex™ har tre typer kort:

Du spiller spillet ligesom det klassiske UNO® ved at lægge kort ned med samme farve, tal eller symbol. 
Men dette spil indeholder "flexkort" med to sider, som du kan bruge til at ændre farven på kortet, så du 
kan lave et match. Der findes også flex-specialkort og flex-jokere (mere om det senere). Husk, at når 
du lægger dit næstsidste kort, skal du stadig råbe "UNO!"

Nogle af de klassiske UNO®-kort har et "vendesymbol". Vi forklarer 
mere om dette i afsnittet "Effektkort".

Indhold
112 kort – inklusive 8 effektkort (se afsnittet "Effektkort" for flere oplysninger).

Lad os spille UNO Flex™!
Når det er din tur, skal du prøve at slippe af med alle dine kort ved at lægge ET KORT på afkastbunken.

Sådan vinder du
Når en spiller har lagt sit sidste kort, vinder spilleren. Så er det tid til at blande kortene og spille igen!

Der er også flere flex-specialkort – se afsnittet "Specialkort" for at få mere at vide.

Råb "UNO!"
Så snart du kun har 1 kort på hånden, skal du råbe "UNO" og gøre de andre spillere opmærksom 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 
starter sin tur), skal du trække 2 kort!

Når du har lagt eller trukket et kort, er det næste spillers tur.
BEMÆRK: Hvis der ikke er flere kort tilbage i den lukkede bunke, skal du blande afkastbunken og lave en 

ny lukket bunke.

Opsætning
1. Adskil de 8 effektkort fra resten af bunken.
2. Giv et effektkort til hver spiller.
3. Spillerne begynder med deres effektkort vendt med den grønne -side op.
4. Vælg en kortgiver, og bland resten af kortene.
5. Del 7 kort ud til hver spiller.
6. Læg de resterende kort i en bunke på midten af bordet med BILLEDSIDEN NEDAD. Det er den 

LUKKEDE BUNKE.
7. Vend det øverste kort i den LUKKEDE BUNKE, og læg det med BILLEDSIDEN OPAD for at danne 

AFKASTBUNKEN. Hvis dette kort er et specialkort, kan du ignorere det og vende det næste kort.
8. Spilleren til venstre for kortgiveren begynder, og spillet fortsætter med uret.

Sådan føres der regnskab (valgfri sejrsmetode)
Når en spiller vinder en hånd, får spilleren point efter, hvilke kort modstanderne har på hånden.
Kortene har følgende værdier:

TIL FARVEBLINDE SPILLERE
Der er tilføjet særlige grafiske "indhak" under tallet på hvert kort for at identificere farverne på kortene. 
Dette gør det muligt for spillere med ENHVER form for farveblindhed at spille uden besvær!

Hold løbende regnskab med hver enkelt spillers point fra hånd til hånd. Når en spiller når 500 point, 
vinder vedkommende.

 Alle talkort (1-8) ............................................. Talværdien
 Alle specialkort ............................................. 20 point
        - "Spring over", "Skift retning", "Træk to", "Spring over"-flexkort, "Skift retning"-flexkort, 
              "Træk to"-flexkort
 Alle jokere ................................................... 50 point
        - "Træk to med udvalgt spiller"-flexjoker, "Alle trækker"-flexjoker, "Træk fire"-flexjoker, 
              "Alle vender"-joker

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.

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

2. Hvis det kort, du har spillet, er et 
specialkort, gør det noget særligt!

              (se "Specialkort" nedenfor)

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

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

Flexkort
Alle flexkort har en primær "normal side" og en sekundær "flex-side". 
Kortet spilles med dets primære "normale side", medmindre du vælger 
at anvende den sekundære "flex-side". Forestil dig, at det øverste kort i 
afkastbunken er grønt, men du har ikke nogen grønne kort at spille. Du 
har til gengæld et flexkort med en gul "normal side" og en grøn 
"flex-side", så du kan bruge "flex-siden" og spille kortet som et 
matchende grønt kort. Men den næste spiller skal matche den GULE 
"normale side", ikke den grønne "flex-side".

BEMÆRK: Hvis du vælger at spille kortets "flex-side", er den "normale 
side" eller kortets "centrale ovale farve" den farve, som fortsætter spillet 
– ikke farven på "flex-siden".
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FLEXKLASSISK EFFEKT

Specialkort
Specialkort kan lægges på andre specialkort i samme farve.

"Træk to"-kort - Når disse kort 
spilles, skal den næste spiller 
trække 2 kort og må ikke lægge 
nogen kort ned i denne tur.

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

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

"Alle vender"-joker - Alle spillere 
skal vende deres effektkort. Dette er 
også en joker, så du må vælge, 
hvilken farve der skal spilles videre i.

FLEX-SPECIALKORT

"Træk to"-flexkort
Normal side - Gælder som et 
klassisk "træk to"-kort.
Flex-side - Tvinger hver spiller til at 
trække 1 kort, og den næste spiller 
mister ikke sin tur.

"Spring over"-flexkort
Normal side - Gælder som et 
klassisk "spring over"-kort.
Flex-side - "Flex-siden" SPRINGER 
ALLE OVER, og det betyder, at alle 
de andre spillere springes over, så 
det igen er din tur.

"Skift retning"-flexkort
Normal side - Gælder som et 
klassisk "skift retning"-kort.
Flex-side - Gælder som et "SKIFT 
RETNING"-kort og derefter som et 
"SPRING OVER"-kort, så spillet 
fortsætter i den modsatte retning, og 
den første spiller i den retninger 
springes over.

"Træk to med udvalgt 
spiller"-flexjoker
Normal side - Gælder som en 
klassisk joker.
Flex-side - Gælder som et målrettet 
"træk to"-kort, hvor du vælger 
spilleren, der skal trække 2 kort. 
Spillet fortsætter derefter med den 
næste spiller i den nuværende 
rækkefølge. Dette er også en joker, 
så du må vælge, hvilken farve der 
skal spilles videre i.

"Træk fire"-flexjoker
Normal side -Dette kort matcher hvad som helst, så du kan spille det, uanset hvad der 
ligger øverst i afkastbunken. Men på en betingelse: Du kan kun spille en "træk fire"-joker, 
hvis du IKKE HAR NOGEN KORT PÅ HÅNDEN, DER MATCHER FARVEN PÅ AFKASTBUNKEN.
Når dette kort spilles, har den næste spiller 2 muligheder: At trække 4 kort og miste sin tur 
ELLER sætte spørgsmålstegn ved, om kortet er brugt korrekt.
• Hvis du IKKE har et kort, der matcher farven: Udfordreren trækker 6 kort i stedet for 4 og 

mister sin tur.
• Hvis du HAR et kort, der matcher farven: DU skal trække 4 kort, og udfordreren skal ikke 

trække nogen.
Dette kort er også en joker, så du kan vælge den farve, som spillet skal forsætte med 
(uanset resultatet af eventuelle udfordringer).
Hvis spilleren udfordrer dig, skal du vise spilleren hele din hånd for at bekræfte,
om du har et kort, der passer til afkastbunkens farve eller ej.
Jokere er også et match.

Flex-side - Gælder som et målrettet "træk fire"-kort, hvor du vælger spilleren, der skal 
trække 4 kort. Spillet fortsætter derefter med den næste spiller i den nuværende 
rækkefølge. Dette er også en joker, så du må vælge, hvilken farve der skal spilles videre i.

Effektkort
Effektkortet afgør, om du kan bruge kortets "flex-side" eller ej. Hvis dit effektkort er vendt med den 
grønne -side opad, kan du vælge at bruge kortets "flex-side". Hvis dit effektkort er vendt med den 
røde -side opad, kan du ikke.

Når du har brugt dit effektkort til at spille "flex-siden" på et kort, skal du vende effektkortet fra den 
grønne -side til den røde -side. Kortet skal fortsat være vendt med den røde -side opad, indtil:

• Alle spilleres effektkort er vendt med den røde -side opad på samme tid. Så vender alle spillere 
deres kort, så den grønne -side er synlig.

• Du spiller et talkort med et "vendesymbol".

• En spiller lægger en joker (se afsnittet "Joker")

Hvis du lægger et talkort med et "vendesymbol", SKAL du vende 
dit effektkort. Hvis kortet vender med den grønne -side opad, 

skal det vendes, så den røde -side er synlig og omvendt.

"Alle trækker"-flexjoker
Normal side - Gælder som en 
klassisk joker.
Flex-side - Tvinger alle andre 
spillere til at træk 2 kort. Den næste 
spiller mister ikke sin tur.
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Korttipeli

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

UNO FLEX™ PÄHKINÄNKUORESSA
UNO Flex™ -pelissä on kolmenlaisia kortteja:

Peliä pelataan tavallisen UNO®-pelin tavoin eli yhdistämällä väri, numero tai symboli. Tässä pelissä on 
lisäksi kaksipuolisia muuntokortteja, joiden avulla voit vaihtaa kortin värin pinoon sopivaksi. Pelissä on 
myös muunneltavia erikoiskortteja ja jokerikortteja (niistä lisää myöhemmin). Kuten aina, kun kädessäsi 
on enää yksi kortti, muista huutaa ”UNO!”

Joissakin tavallisissa korteissa on puolenvaihtosymboli. Tästä 
kerrotaan lisää Voimakortit-osiossa.

Sisältö
112 korttia – mukaan lukien 8 voimakorttia (lisätietoja löytyy voimakortit-osiosta).

Pelataan UNO Flex™ -peliä!
Kun on sinun vuorosi, pyrit pääsemään eroon kaikista korteistasi pelaamalla YHDEN KORTIN
poistopakkaan.

Voittaminen

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

Pelissä on myös muunneltavia erikoiskortteja – niistä lisää Erikoiskortit-osiossa.

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.
HUOMAA: jos nostopakan kortit loppuvat, sekoita poistopakan kortit uudeksi nostopakaksi.

Valmistelu
1. Erota muusta pakasta 8 voimakorttia.
2. Anna jokaiselle pelaajalle yksi voimakortti.
3. Pelaajat aloittavat pelin voimakortin vihreä puoli ylöspäin, ("").
4. Valitse jakaja ja sekoita pakan loput kortit.
5. Jaa jokaiselle pelaajalle seitsemän korttia.
6. Aseta jäljelle jääneet kortit pöydän keskelle kuvapuoli ALASPÄIN. Se on NOSTOPAKKA.
7. 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.

8. Pelin aloittaa se, joka istuu jakajan vasemmalla puolella, ja vuoro siirtyy myötäpäivään.

Pisteidenlasku (vaihtoehtoinen tapa voittaa)
Kun pelaaja voittaa käden, hän saa pisteitä vastapelaajien käteen jäävien korttien mukaisesti.
Korttien arvot ovat seuraavat:

VÄRISOKEAT PELAAJAT
Jokaisen kortin numeron alle on lisätty havainnollistavia lovia auttamaan värien tunnistamisessa. Näin 
MISTÄ TAHANSA värisokeudesta kärsivät voivat pelata vaivatta.

Laske kaikki hävinneiden pelaajien käteen jääneiden korttien pisteet yhteen. 500 pistettä saanut 
pelaaja voittaa.

 Kaikista numerokorteista (1-8) ..................... numeron osoittaman pistemäärän
 Kaikki erikoiskortit ....................................... 20 pistettä
        - Ohitus, Suunnanvaihto, Nosta 2, Ohitus-muunto, Suunnanvaihto-muunto, Nosta 2 -muunto
           Kaikki jokerikortit ................................. 50 pistettä
        - Kohdistettu Nosta 2 -jokerimuunto , Yhteinen nosto -jokerimuunto, Nosta 4 -jokerimuunto, 
              Yhteinen puolenvaihtojokeri

Jos kädessäsi ON sopiva kortti, voit 
PELATA sen poistopakkaan.

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

1. Voit pelata kortin vain, jos se vastaa 
vähintään yhtä poistopakan päällimmäisen 
kortin ominaisuutta: väriä, numeroa tai 
merkkiä.

2. Jos pelasit erikoiskortin, tapahtuu jotain 
erityistä!

              (ks. Erikoiskortit alta)

1. Jos voit pelata uuden korttisi (ks. yllä), 
voit tehdä sen heti.

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

Muuntokortit
Jokaisessa muuntokortissa on ensisijainen tavallinen puoli ja lisänä 
muuntopuoli. Kortti pelataan tavallisena korttina kuten tavanomaisessa 
pelissä, ellet halua käyttää erityistä muuntopuolta. Esimerkki: 
poistopakan päällimmäinen kortti on vihreä, mutta sinulla ei ole 
kädessäsi vihreää korttia. Sinulla on kuitenkin muuntokortti, jonka 
tavallinen puoli on keltainen ja muuntopuoli vihreä, joten voit käyttää 
muuntopuolta ja pelata kortin sopivana vihreänä korttina. Seuraavan 
pelaajan on kuitenkin pelattava KELTAISTA normaalipuolen väristä 
korttia, ei vihreää muuntopuolta. 
HUOM: jos pelaat kortin muuntopuolen värillä, peliä jatketaan tavallisen 
puolen eli keskiosan värin mukaan, ei muuntopuolen värin mukaan.
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MUUNTOTAVALLINEN VOIMA

Erikoiskortit
Erikoiskortteja voi pelata samanväristen erikoiskorttien päälle.

Nosta 2 - Seuraavan pelaajan on 
nostettava kaksi korttia, ja hän 
menettää vuoronsa.

Ohitus - Seuraava pelaaja menettää 
vuoronsa.

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

Yhteinen puolenvaihtojokeri - 
Kaikkien pelaajien on käännettävä 
voimakorttinsa. Tämä kortti on myös 
jokeri, joten saat valita seuraavaksi 
pelattavan värin.

MUUNNETTAVAT ERIKOISKORTIT

Nosta 2 -muuntokortti
Tavallinen puoli - Toimii tavallisena 
Nosta 2 -korttina.
Muuntopuoli - Muiden pelaajien on 
nostettava yksi kortti, seuraava 
pelaaja ei menetä vuoroaan.

Ohitus-muuntokortti
Tavallinen puoli - Toimii tavallisena 
ohituskorttina.
Muuntopuoli - Muuntopuoli 
OHITTAA KAIKKI pelaajat eli on taas 
sinun vuorosi.

Suunnanvaihto-muuntokortti
Tavallinen puoli - Toimii tavallisena 
suunnanvaihtokorttina.
Muuntopuoli - Toimii ensin 
SUUNNANVAIHTONA, sitten 
OHITUKSENA eli peli kääntyy 
toiseen suuntaan ja uuden suunnan 
ensimmäinen pelaaja ohitetaan.

Kohdistettu Nosta 2 
-jokerimuuntokortti
Tavallinen puoli - Toimii tavallisena 
jokerikorttina.
Muuntopuoli - Toimii 
"kohdistettuna" Nosta 2 -korttina eli 
sinä päätät, kuka nostaa 2 korttia. 
Peli jatkuu sitten järjestyksessä 
seuraavana olevan pelaajan vuorolla. 
Tämä kortti on myös jokeri, joten 
saat valita seuraavaksi pelattavan 
värin.

Nosta 4 -jokerimuuntokortti
Tavallinen puoli -Tämän kortin voi laittaa minkä tahansa poistopakassa olevan kortin päälle. 
Huomaa kuitenkin, että voit pelata Nosta 4 -jokerin vain, jos KÄDESSÄSI EI OLE 
POISTOPAKAN VÄRIÄ VASTAAVAA KORTTIA.
Kun pelaat tämän kortin, seuraavalla pelaajalla on kaksi vaihtoehtoa: nostaa 4 korttia ja 
menettää vuoronsa TAI esittää haasteen.
• Jos sinulla EI ole poistopakan väriä vastaavaa korttia: haastaja nostaa 6 korttia 4:n sijaan 

ja menettää vuoronsa.
• Jos sinulla ON poistopakan väriä vastaava kortti: SINUN on nostettava 4 korttia ja 

haastajan ei yhtäkään.
Tämä kortti on myös jokeri, joten voit valita värin, jolla peliä jatketaan (haasteen 
lopputuloksesta riippumatta).
Jos toinen pelaaja haastaa sinut, sinun on näytettävä hänelle kaikki korttisi, jotta hän voi 
tarkistaa, onko sinulla poistopakkaan sopivaa korttia.Myös jokerikortit lasketaan vastaaviksi 
korteiksi.

Muuntopuoli - Kohdistetun Nosta 4 -kortin avulla voit valita, kuka pelaajista nostaa 4 
korttia. Peli jatkuu sitten järjestyksessä seuraavana olevan pelaajan vuorolla. Tämä kortti on 
myös jokeri, joten saat valita seuraavaksi pelattavan värin.

Voimakortti
Voimakortti määrittää, voitko käyttää kortin muuntopuolta. Jos voimakorttisi vihreä puoli (“”) on 
ylöspäin, voit halutessasi käyttää kortin muuntopuolta. Jos voimakorttisi punainen puoli ("") on 
ylöspäin, et voi käyttää sitä.
Kun käytät voimakortin muuntopuolella pelaamiseen, sinun on käännettävä voimakortti vihreältä 
puolelta (“”) punaiselle (“”). Kortti pysyy punaisella puolella (""), kunnes:

• Jokaisen pelaajan voimakortti on yhtä aikaa punaisella puolella (""), jolloin kaikki kääntävät 
korttinsa takaisin vihreälle puolelle (“”).

• Pelaat numerokortin, jossa on puolenvaihtosymboli.
• Joku pelaa puolenvaihtojokerin (tästä lisää Jokerikortit-osiossa)

Jos pelaat numerokortin, jossa on puolenvaihtosymboli, sinun PITÄÄ 
kääntää voimakorttisi. Jos kortin vihreä puoli (“”) on ylöspäin, se 

on käännettävä punaiselle puolelle ("") ja päinvastoin.

Yhteinen nosto -jokerimuuntokortti
Tavallinen puoli - Toimii tavallisena 
jokerikorttina.
Muuntopuoli - Muiden pelaajien on 
nostettava kaksi korttia. Seuraava 
pelaaja ei menetä vuoroaan.
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Kortspill

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

UNO FLEX™ KORT FORKLART
UNO Flex™ har tre typer kort:

Du spiller akkurat som klassisk UNO® ved å matche farger, tall eller symboler. Men dette spillet 
inneholder Flex-kort, som har to sider som lar deg endre fargen på kortet slik at du kan finne to like. 
Det er også flex-handlingskort og -spesialkort (mer om det senere). Som alltid når du bare har ett kort 
igjen, må du ikke glemme å rope «UNO!»

Du kan merke at noen av de klassiske kortene har et vippe-ikon på 
dem. Vi forteller mer i avsnittet Kraftkort.

Innhold
112 kort – inkludert 8 kraftkort (du finner mer informasjon under «Kraftkort»).

La oss spille UNO Flex™!
Når det er din tur, prøver du å bli kvitt alle kortene dine ved å legge ETT KORT i kastebunken.

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

Det er også flex-handlingskort – du finner mer informasjon under «Handlingskort».

Si «UNO!»
Så snart du bare 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.
MERK: Hvis det ikke er noen kort igjen i trekkbunken, stokker du kastebunken for å lage en ny 

trekkbunke.

Forberedelser
1. Skill de 8 kraftkortene fra resten av kortstokken.
2. Hver spiller får utdelt ett kraftkort.
3. Spillerne begynner med kraftkortene på den grønne -siden.
4. Velg en giver, og stokk resten av kortene.
5. Hver spiller får utdelt sju kort.
6. Legg de gjenværende kortene MED BILDESIDEN NED midt på bordet. Dette er TREKKBUNKEN.
7. Snu det øverste kortet i TREKKBUNKEN, 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.
8. Spilleren til venstre for giveren er førstemann ut, og spillet går med klokken.

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

FOR FARGEBLINDE SPILLERE
Spesielle grafiske «hakk» er lagt til under tallet på hvert kort for å hjelpe til med å identifisere fargen(e) 
på kortet. Dette vil gjøre det mulig for spillere med ENHVER form for fargeblindhet å spille på en enkel 
måte!

Hold løpende oversikt over hver spillers poengsum fra utdeling til utdeling. Første spiller til 500 poeng har 
vunnet.

 Alle tallkort (1-8) .......................................... Tallverdi
 Alle handlingskort ....................................... 20 poeng
        - Stå over, snu, trekk 2, Flex stå over, Flex snu, Flex trekk 2
 Alle jokerkort ................................................ 50 poeng
        - Flex målrettet trekk 2, Flex trekk alle, Flex trekk 4, Wild vipp alle

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.

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

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

              (Se «Handlingskort» nedenfor.)

1. Hvis det nye kortet kan legges ut (se 
ovenfor), kan du gjøre det nå.

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

Flex-kort
Hvert Flex-kort har en primær vanlig side og en sekundær flex-side. 
Kortet spilles med den primære vanlige siden i vanlig spill, med mindre 
du velger å bruke den sekundære flex-siden. Hvis for eksempel det 
øverste kortet på kastebunken er grønt, men du ikke har noen grønne 
kort å legge ut. Men du har et Flex-kort som har en gul vanlig side og en 
grønn flex-side, slik at du kan bruke flex-siden og legge den ut som et 
matchende grønt kort. Den neste spilleren må imidlertid matche den 
GULE vanlige siden, ikke den grønne flex-siden. 
MERK: Hvis du velger å legge ut flex-siden av kortet, er det den vanlige 
siden eller den midtre, ovale fargen på kortet som er fargen som spilles 
videre, ikke fargen på flex-siden.
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FLEXKLASSISK STYRKE

Handlingskort
Handlingskort kan bare legges på andre handlingskort med samme farge.

Trekk 2-kort - Når dette kortet 
legges ut, må den neste spilleren 
trekke to kort og stå over sin tur.

Hopp-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.

Vipp alle-kort - Alle spillerne må 
vippe kraftkortet. Dette er også et 
spesialkort, så du velger hvilken farge 
som skal spilles videre.

FLEX-HANDLINGSKORT

Flex trekk 2-kort
Vanlig side - Fungerer som et 
klassisk trekk 2-kort.
Flex-side - Tvinger alle andre 
spillere til å trekke ett kort og den 
neste spilleren går ikke glipp av sin 
tur.

Flex hopp-over-kort
Vanlig side - Fungerer som et 
klassisk hopp-over-kort.
Flex-side - Flex-siden er en HOPP 
OVER ALLE som hopper over alle 
andre spillere, slik at det blir din tur 
igjen.

Flex snukort
Vanlig side - Fungerer som et 
klassisk snukort.
Flex-side - Fungerer som et 
SNUKORT og deretter et 
HOPPE-OVER-KORT, slik at spillet 
går i motsatt retning og den første 
spilleren i den retningen blir hoppet 
over.

Flex målrettet trekk 2-kort
Vanlig side - Fungerer som et 
klassisk spesialkort.
Flex-side - Fungerer som et 
«målrettet» trekk 2-kort hvor du 
velger spilleren som skal trekke to 
kort. Så går turen videre til neste 
spiller. Dette er også et spesialkort, 
så du velger hvilken farge som skal 
spilles videre.

Flex trekk 4-kort
Vanlig side -Dette kortet matcher alt, så du kan legge det ut uansett hvilket kort som ligger 
øverst i kastebunken. Det finnes imidlertid en hake: Du kan bare spille dette kortet hvis du 
IKKE HAR ET KORT PÅ HÅNDEN SOM MATCHER FARGEN PÅ KORTET ØVERST I 
KASTEBUNKEN.
Når dette kortet legges ut, har neste spiller to valg: Trekke fire kort og stå over turen sin 
ELLER utfordre.
• Hvis du IKKE HAR noe kort som matcher fargen, skal utfordreren trekke seks kort i stedet 

for fire. Vedkommende må også stå over sin tur.
• Hvis du HAR et kort som matcher fargen, må DU trekke fire kort og utfordreren ingen.
Dette kortet er også er jokerkort, så du får bestemme hvilken farge som skal spilles videre 
(uansett resultat av en eventuell utfordring).
Hvis spilleren utfordrer deg, må du vise dem alle kortene dine for å bekrefte
at du ikke har et kort som matcher fargen på det øverste kortet i kastebunken – spesial
Kort regnes også som en match.
Flex-side - Fungerer som et «målrettet» trekk 4 hvor du velger spilleren som skal trekke fire 
kort. Så går turen videre til neste spiller. Dette er også et spesialkort, så du velger hvilken 
farge som skal spilles videre.

Kraftkort
Kraftkortet bestemmer om du kan bruke flex-siden på et kort eller ikke. Hvis kraftkortet er på den 
grønne -siden, kan du velge å bruke flex-siden på et kort. Hvis kraftkortet ditt er på den røde 
-siden, kan du ikke gjøre det.
Når du har brukt kraftkortet til å legge ut flex-siden på et kort, må du vende det fra den grønne 
-siden til den røde -siden. Kortet forblir på den røde -siden til:

• Hver spillers kraftkort er på den røde -siden samtidig, og alle spillerne snur kortene sine tilbake 
til den grønne -siden.

• Du legger ut et tallkort med et vippe-ikon på.
• Noen legger ut et spesial-vippekort (se Spesialkort nedenfor)

Hvis du legger ut et tallkort med vippe-ikon på, MÅ du vende 
kraftkortet. Hvis det er på den grønne -siden, vipper du det til 

den røde -siden, og motsatt.

Flex trekk alle-kort
Vanlig side - Fungerer som et 
klassisk spesialkort.
Flex-side - Alle andre spillere må 
trekke to kort. Den neste spilleren 
går ikke glipp av sin tur.
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