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CONTENTS
112 cards as follows:
19 Blue cards - 0 to 9
19 Green cards - 0 to 9
19 Red cards - 0 to 9
19 Yellow cards - 0 to 9
8 Draw Two cards - 2 each in blue, green, red and yellow
8 Reverse cards - 2 each in blue, green, red and yellow
8 Skip cards - 2 each in blue, green, red and yellow
4 Wild cards
4 Wild Draw Four cards
4 Kryptonite™ Cards

OBJECT OF THE GAME
Be the first player to score 500 points. Points are scored by getting rid of all the cards in 
your hand before your opponent(s). You score points for cards left in your 
opponents’ hands.

SET UP
Each player draws a card. 

The person who draws the highest number deals. 

Action Cards count as zero for this part of the game. 

Once the cards are shuffled each player is dealt 7 cards.

The remainder of the deck is placed face down to form a DRAW pile.

The top card of the DRAW pile is turned over to begin a DISCARD pile.

LET’S PLAY
The person to the left of the dealer starts play. 

He/she has to match the card on the DISCARD pile, either by number, colour or symbol. 
For example, if the card is a red 7, the player must put down a red card or any colour 7. 
Alternatively, the player can put down a Wild card (See FUNCTIONS OF 
ACTION CARDS).

If the player doesn’t have a card to match the one on the DISCARD pile, he/she must 
take a card from the DRAW pile. If the card picked up can be played, the player is free to 
put it down in the same turn. Otherwise, play moves on to the next person in turn.

Players may choose not to play a playable card from their hand. If so, the player must 
draw a card from the DRAW pile. If playable, that card can be put down in the same turn, 
but the player may not use a card from the hand after the draw.

FUNCTIONS OF THE ACTION CARDS
Draw Two Card - When this card is played, the next person to play must 
draw 2 cards and miss his/her turn. This card can only be played on 
matching colours and other Draw Two cards. If turned up at the 
beginning of play, the same rule applies.

Reverse Card - Reverses direction of play. Play changes direction to the 
right, and vice versa. The card may only be played on a matching colour 
or on another Reverse card. If this card is turned up at the beginning of 
play, the dealer goes first, then play moves to the right instead of 
the left.

 
Skip Card - The next player to play after this card has been laid loses 
his/her turn and is “skipped”. The card may only be played on a 
matching colour or on another Skip card. If a Skip card is turned up at 
the beginning of play, the player to the left of the dealer is “skipped”, 
hence the player to the left of that player commences play.

 
Wild Card - The person playing this card calls for any colour to continue 
the play, including the one currently being played, if so desired. A Wild 
card can be played at any time - even if the player has another playable 
card in the hand. If a Wild card is turned up at the beginning of play, 
the person to the left of the dealer determines the colour, which 
continues play.

Wild Draw Four Card - This card allows you to call the next colour 
played and requires the next player to pick 4 cards from the DRAW pile 
and forfeit his/her turn. If turned up at the beginning of play, return this 
card to the deck and pick another card. Note: This card may only be 
played when the player holding it does not have a card in their hand that 
matches the colour on the DISCARD pile. If the player holds matching 
numbers or action cards, however, this card may be played.

Kryptonite™ Card - When the Kryptonite card is played, each of the 
other players, in turn, must play a green or a Wild card from their hand. 
If a player does not have a green or Wild card, he/she must draw three 
cards from the draw pile. The Kryptonite card is also a Wild card and the 
player who plays it may change the colour currently in play. A Kryptonite 
card can be played at any time - even if the player has another playable 
card in hand. If a Kryptonite card is turned up at the beginning of play,

place it back in the deck and turn over another card. If the Kryptonite card is the last 
card played, the remaining players must still play a green or Wild card or take the 
three-card penalty. 

GOING OUT
When you play your second to last card, you must yell “UNO” (meaning “one”). 

If you don’t yell “UNO” and another player catches you before the next player plays you 
must draw two cards.

Once a player has no cards left, the hand is over. Points are scored (see SCORING) and 
play starts over again.

If the last card played in a hand is a Draw Two or Wild Draw Four card, the next player 
must draw the 2 or 4 cards respectively. These cards are counted when the points are 
totaled.

If no player is out of cards by the time the DRAW pile is depleted, the discard pile is 
reshuffled and play continues.

SCORING
The first player to get rid of his/her cards receives points for cards left in opponents’ 
hands as follows:

 All number cards (0-9).................................................Face Value
 Draw Two.....................................................................20 Points
 Reverse........................................................................20 Points
 Skip..............................................................................20 Points
 Wild .............................................................................50 Points
 Wild Draw Four............................................................50 Points
 Kryptonite Card............................................................50 Points

WINNING THE GAME
The WINNER is the first player to reach 500 points. However, the game may be scored by 
keeping a running total of the points each player is caught with at the end of each hand. 
When one player reaches 500 points, the player with the lowest points is the winner.

TWO-HANDED PLAY, PARTNERS AND
MULTI-TABLE TOURNAMENTS
TWO-HANDED PLAY (UNO® card game with two players)
Playing a Reverse card lets you immediately play another card.

Playing a Skip card lets you immediately play another card.

When you play a Draw Two card or a Wild Draw Four card the other player draws the 
cards and the play is back to you. 

The usual UNO® card game rules apply in all other instances.

PLAYING WITH PARTNERS 
Partners sit across from each other. When either partner goes out, the hand is over.

All the points in both the opposing partners’ hands are totaled and scored for the 
winning team.

With four players, three hands can be played – each player partnering a different person 
in each hand. All players keep track of the points scored in each of their partnerships. 

Several rounds can be played, with the person scoring the highest number of points 
declared the winner.

MULTI-TABLE TOURNAMENTS
With eight players, two separate games can be played at two tables, with each player 
having each other player as a partner for four hands each (a total of 28 hands). Score as 
above.
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CONTENU
112 cartes réparties comme suit :
19 cartes bleues - numérotées de 0 à 9
19 cartes vertes - numérotées de 0 à 9
19 cartes rouges - numérotées de 0 à 9
19 cartes jaunes - numérotées de 0 à 9
8 cartes +2  (2 de chaque couleur)
8 cartes Inversion (2 de chaque couleur)
8 cartes Passer (2 de chaque couleur)
4 cartes Joker 
4 cartes Super Joker
4 cartes Kryptonite

BUT DU JEU 
Le but du jeu est d’être le premier à marquer 500 points en se débarrassant de toutes 
ses cartes avant ses adversaires. Le nombre de points marqués dépend des cartes que 
vos adversaires ont encore en main.  

PRÉPARATION DU JEU 
Chaque joueur tire une carte. 

Celui qui obtient le chiffre le plus élevé distribue les cartes. 

À ce moment du jeu, les cartes action ont pour valeur zéro. 

Le donneur mélange les cartes et distribue 7 cartes à chaque joueur. 

Il fait une pile avec le reste des cartes, faces cachées : elle constitue LA PIOCHE. Il 
retourne la première carte de la PIOCHE et la pose face visible à côté de la PIOCHE afin 
de constituer LE TALON. Cette carte sert comme base de départ. 

JOUONS
Le joueur situé à gauche du donneur joue en premier. 

Il doit recouvrir la carte supérieure du TALON par une carte de la même couleur, ou 
portant le même numéro ou le même symbole que celle-ci. Par exemple, si la carte 
supérieure du talon est un 7 rouge, il peut jouer n’importe quelle carte rouge ou un 7 de 
n’importe quelle couleur. Il peut également jouer un Joker (voir chapitre CARTES 
ACTION).

Si le joueur ne possède pas de cartes lui permettant de jouer, il tire la carte supérieure 
de la PIOCHE. Si cette carte peut être jouée, il peut la  poser sur le talon ; sinon il passe 
son tour, et conserve cette carte supplémentaire. 

Les joueurs peuvent choisir de ne pas jouer une carte. Ils doivent alors tirer une carte de 
la PIOCHE. Si cette carte est jouable, le joueur peut la poser immédiatement, mais il ne 
peut pas jouer une carte de sa main après avoir pioché.

FONCTIONS DES CARTES ACTIONS
Carte +2 - Lorsque cette carte est jouée, le joueur suivant doit tirer 2 
cartes de la pioche et passer son tour. Cette carte ne peut être jouée que 
sur une carte de la même couleur ou sur une autre carte +2. Si cette 
carte est retournée en début de jeu, la même règle s’applique.

Carte Inversion - Lorsque cette carte est jouée, le sens du jeu change. 
Si le jeu évoluait dans le sens des aiguilles d’une montre, il devra 
évoluer dans le sens inverse, et vice versa. Cette carte ne peut être jouée 
que sur une carte de la même couleur ou sur une autre carte Inversion. 
Si cette carte est retournée en début de jeu, le donneur jouera en 
premier, puis le jeu continuera vers la droite au lieu de la gauche.

Carte Passer - Lorsque cette carte est jouée, le joueur suivant doit 
passer son tour. Cette carte ne peut être jouée que sur une carte de la 
même couleur ou sur une autre carte Passer. Si cette carte est retournée 
en début de jeu, le joueur à la gauche du donneur passe son tour et c’est 
le 2ème joueur situé à la gauche du donneur qui commence.

Carte JOKER - Lorsque cette carte est jouée, le joueur peut choisir de 
changer la couleur (il annoncera son choix en jouant la carte) ou de 
continuer dans la couleur demandée. Cette carte peut être jouée après 
n’importe quelle autre carte, même si le joueur a une autre carte qu’il 
peut jouer. Si c’est la première carte du talon, le joueur à la gauche du 
donneur choisira la couleur de départ et jouera la première carte.

Carte Super Joker - Lorsque cette carte est jouée, le joueur choisit la 
prochaine couleur à jouer, et le joueur suivant doit piocher 4 cartes et 
passer son tour. Si c’est la première carte du talon, le donneur doit la 
remettre dans la pioche et en tirer une autre. Remarque : Un joueur ne 
peut jouer cette carte que s’il ne possède aucune carte de la couleur 
demandée. À l’inverse, il peut la jouer s’il possède une carte action ou 
une carte dont le chiffre est identique à celui du talon.

Carte Kryptonite -  Lorsqu’un joueur joue cette carte, chacun des autres 
joueurs, à tour de rôle, doit jouer une carte verte ou une carte Joker. Si 
un joueur n’a pas de carte verte ou de Joker, il doit piocher trois cartes. 
La carte Kryptonite est aussi une carte Joker, et le joueur qui la joue peut 
demander à changer la couleur en jeu. Une carte Kryptonite peut être 
jouée à tout moment, même si le joueur a une autre carte jouable en 
main. Si une carte Kryptonite est retournée en début de jeu, replacez-la

dans le paquet de cartes et retournez une autre carte. Si une carte Kryptonite est la 
dernière carte jouée, les autres joueurs ont toujours pour obligation de poser une carte 
verte ou un Joker, à défaut de quoi ils devront piocher trois cartes.

FIN D’UNE MANCHE
Lorsqu’un joueur joue son avant-dernière carte, il doit immédiatement annoncer à voix 
haute UNO pour indiquer à ses adversaires qu’il n’a plus qu’une seule carte en main. S’il 
oublie, et que l’un de ses adversaires le lui fait remarquer avant que le joueur suivant 
n’ait joué, il doit piocher deux cartes de pénalité.

La manche est finie lorsqu’un joueur a jeté sa dernière carte. Les points sont comptés 
(voir MARQUAGE DES POINTS) et les joueurs engagent la manche suivante.

Si la dernière carte jouée est une carte +2 ou un Super Joker, le joueur suivant devra 
tirer 2 ou 4 cartes de la pioche. Ces cartes seront prises en compte dans le calcul des 
points.

Si la PIOCHE est épuisée avant la fin d’une manche, le talon sera mélangé (à l’exception 
de la dernière carte jouée) et le jeu reprendra.

MARQUAGE DES POINTS
Le premier joueur à s’être débarrassé de toutes ses cartes remporte la manche et 
marque des points en fonction des cartes que ses adversaires ont encore en main. On 
compte les points de la manière suivante : 

 Toutes les cartes numérotées de 0 à 9 .........................Valeur faciale (0,1…9)
 +2 ................................................................................20 points
 Inversion......................................................................20 points
 Passer..........................................................................20 points
 Carte Joker...................................................................50 points
 Carte Super Joker ........................................................50 points
 Carte Kryptonite ...........................................................50 points

LE VAINQUEUR
Traditionnellement, le VAINQUEUR est le joueur qui à l’issue de plusieurs manches atteint 
500 points. Cependant, on peut également tenir les scores en inscrivant le nombre de 
points que chaque joueur a en main à la fin de chaque manche, et lorsqu’un joueur 
atteint ou dépasse 500 points, celui qui a le moins de points est déclaré vainqueur.

JEU À DEUX, PAR ÉQUIPES ET EN TOURNOIS
UNO À DEUX JOUEURS 
Voici quelques règles spécifiques pour un jeu à 2.

Le joueur qui joue une carte Inversion rejoue immédiatement.

Le joueur qui joue une carte Passer rejoue immédiatement.

Quand un joueur joue une carte +2, il rejoue dès que l’autre joueur a pioché ses 2 cartes. 
Ceci s’applique également à la carte Super Joker. 

Hormis ces quelques règles spécifiques, le jeu se déroule à l’identique. 

UNO PAR ÉQUIPES
Les partenaires s’assoient l’un en face de l’autre. Dès que l’un des partenaires n’a plus 
de cartes en main, la manche est terminée. 

Les points des 2 adversaires sont totalisés ensemble au bénéfice de l’équipe gagnante.

À 4 joueurs, on peut jouer trois manches en changeant de partenaire à chaque manche. 
Chaque joueur totalise les points gagnés à chacune des manches. 

Celui qui à l’issue de plusieurs manches obtient le plus grand nombre de points est 
déclaré vainqueur.

EN TOURNOIS
À huit joueurs, on peut organiser deux tables. Chaque joueur va rencontrer les sept 
autres joueurs comme partenaires, et ceci pour quatre manches différentes (soit 28 
manches au total). Les points se comptent comme précédemment.
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INHALT
112 Spielkarten:
19 blaue Karten - 0 bis 9
19 grüne Karten - 0 bis 9
19 rote Karten - 0 bis 9
19 gelbe Karten - 0 bis 9
8 Zieh Zwei Karten - jeweils 2 blaue, grüne, rote und gelbe
8 Retour Karten - jeweils 2 blaue, grüne, rote und gelbe
8 Aussetzen Karten - jeweils 2 blaue, grüne, rote und gelbe
4 Farbenwahl Karten (Joker)
4 Zieh Vier Farbenwahl Karten (Joker)
4 Kryptonit Karten (Joker)

ZIEL DES SPIELS
Ziel des Spiels ist es, als erster Spieler 500 Punkte zu erreichen. Punkte erhält, wer als 
Erster alle Karten ablegt, die er auf der Hand hält. Er erhält Punkte für die Karten, die seine 
Mitspieler noch nicht abgelegt haben.

VORBEREITUNG
Jeder Spieler zieht eine Karte. 

Der Spieler, der die Karte mit der höchsten Zahl hat, verteilt die Karten. 

Aktionskarten zählen hierbei null. 

Sobald die Karten gemischt sind, werden an jeden Spieler 7 Karten ausgeteilt.

Die restlichen Karten werden mit dem Gesicht nach unten als KARTENSTOCK auf den 
Tisch gelegt. 

Die oberste Karte des KARTENSTOCKS wird aufgedeckt und bildet den ABLEGESTAPEL. 

SO WIRD GESPIELT
Der Spieler zur Linken des Kartengebers beginnt.

Er muss eine Karte entsprechender Zahl, Farbe oder entsprechenden Symbols auf den 
ABLEGESTAPEL legen. Beispiel: Auf dem ABLEGESTAPEL liegt eine rote 7. Der Spieler 
muss nun entweder eine rote Karte oder eine 7 beliebiger Farbe ablegen. Alternativ dazu 
hat er auch die Möglichkeit, eine Jokerkarte abzulegen (siehe FUNKTIONEN DER 
AKTIONSKARTEN).

Ist der Spieler nicht in Besitz einer passenden Karte, muss er eine Karte vom 
KARTENSTOCK aufnehmen. Kann die aufgenommene Karte abgelegt werden kann, darf 
der Spieler dies direkt tun. Kann sie nicht abgelegt werden, ist der nächste Spieler an der 
Reihe.

Spieler können sich aus taktischen Gründen entscheiden, eine spielbare Karte nicht 
abzulegen. Ist dies der Fall, müssen sie eine Karte vom KARTENSTOCK aufnehmen. Ist 
diese Karte spielbar, kann sie sofort abgelegt werden. Nach dem Aufnehmen einer Karte 
darf der Spieler jedoch keine Karte, die er vorher bereits auf der Hand hatte, ablegen.

FUNKTION DER AKTIONSKARTEN
Zieh Zwei Karte - Wird diese Karte gelegt, muss der nächste Spieler 2 
Karten ziehen und darf in dieser Runde keine Karten ablegen. Diese 
Karte darf nur auf eine Karte mit entsprechender Farbe oder eine andere 
Zieh Zwei Karte gelegt werden. Wird sie zu Beginn des Spiels 
aufgedeckt, gelten dieselben Regeln.

Retour Karte - Bei dieser Karte ändert sich die Spielrichtung. Wenn 
bisher nach links gespielt wurde, wird nun nach rechts gespielt und 
umgekehrt. Die Karte darf nur auf eine entsprechende Farbe oder eine 
andere Retour Karte gelegt werden. Wird diese Karte zu Beginn des 
Spiels gezogen, fängt der Geber an, der Spieler zu seiner Rechten 
anstatt zu seiner Linken setzt dann das Spiel fort.

Aussetzen Karte - Nachdem diese Karte gelegt wurde, wird der nächste 
Spieler „übersprungen“. Die Karte darf nur auf eine Karte mit 
entsprechender Farbe oder eine andere Aussetzen Karte gelegt werden. 
Wird diese Karte zu Beginn des Spiels gezogen, wird der Spieler zur 
Linken des Gebers „übersprungen“ und der Spieler zur Linken dieses 
Spielers setzt das Spiel fort.

Farbenwahl Karte (Joker) -  Der Spieler, der diese Karte legt, 
entscheidet, welche Farbe als Nächstes gelegt werden soll. Auch die 
schon liegende Farbe darf gewählt werden. Eine Farbenwahl Karte darf 
auch dann gelegt werden, wenn der Spieler eine andere Karte legen 
könnte. Wird eine Farbenwahl Karte zu Beginn des Spiels gezogen, 
entscheidet der Spieler zur Linken des Gebers, welche Farbe als nächste 
gelegt werden soll.

Zieh Vier Farbenwahl Karte (Joker) - Der Spieler, der diese Karte legt, 
entscheidet, welche Farbe als nächste gelegt werden soll. Zudem muss 
der nächste Spieler 4 Karten vom KARTENSTOCK aufnehmen und die 
Runde aussetzen. Wird diese Karte zu Beginn des Spiels gezogen, wird 
sie auf den Stapel zurückgelegt und eine andere Karte gezogen. Hinweis: 
Diese Karte darf nur dann ausgespielt werden, wenn der Spieler, der sie 
hat, keine Karte in der Hand hält, die der Farbe entspricht, die zuletzt

gelegt wurde. D. h., hat der Spieler eine Karte mit entsprechender Zahl oder 
Aktionskarten einer anderen Farbe, darf er die Zieh Vier Farbenwahl Karte trotzdem 
ablegen. Ein Spieler, der eine Zieh Vier Farbenwahl Karte hat, kann bluffen und die Karte 
„unerlaubt” legen. Wird er jedoch dabei „erwischt”, muss er 4 Strafkarten aufnehmen. 
Ist er unschuldig, dann muss der Spieler, der ihn herausgefordert hat, die Karten plus 2 
Strafkarten aufnehmen. Nur der Spieler, der die 4 Karten aufnehmen muss, darf den 
Spieler herausfordern. Wird diese Karte zu Beginn des Spiels gezogen, wird sie auf den 
Stapel zurückgelegt und eine andere Karte gezogen.

Kryptonit Karte (Joker) - Wird die Kryptonit Karte gelegt, müssen alle 
anderen Spieler der Reihe nach entweder eine grüne Karte oder eine 
Jokerkarte ablegen. Hat ein Spieler keine dieser Karten, muss er drei 
Karten vom Kartenstock aufnehmen. Die Kryptonit Karte dient auch als 
Farbenwahl Karte (Joker), d.h., der Spieler, der sie legt, entscheidet, 
welche Farbe als nächste gelegt werden soll. Eine Kryptonit Karte darf 
immer gelegt werden, auch wenn ein Spieler eine andere Karte hat, die er 
ausspielen könnte. Wird diese Karte zu Beginn des Spiels aufgedeckt, wird

sie unter den Kartenstock gelegt und die nächste Karte aufgedeckt. Ist die Kryptonit Karte, 
die letzte, die im Spiel gelegt wird, müssen alle Spieler (außer dem, der die Karte gelegt 
hat), trotzdem noch eine grüne Karte oder eine Jokerkarte ablegen beziehungsweise drei 
Strafkarten aufnehmen.

AUSSPIELEN
Hat ein Spieler nur noch eine Karte auf seiner Hand übrig, muss er „UNO“ rufen (das 
bedeutet „eins“). Vergisst er dieses, muss er 2 Strafkarten vom KARTENSTOCK ziehen. Er 
muss diese Strafkarten jedoch nur ziehen, wenn er von den anderen Spielern erwischt 
wird, bevor der nächste Spieler seinen Spielzug begonnen hat.

Sobald ein Spieler keine Karten mehr hat, ist das Ablegen beendet. Die Punkte werden 
zusammengezählt (siehe PUNKTE) und das Spiel beginnt von neuem.

Ist die letzte Karte, die abgelegt wird, eine Zieh Zwei Karte oder eine Zieh Vier 
Farbenwahlkarte, muss der nächste Spieler jeweils 2 oder 4 Karten ziehen. Diese Karten 
werden mitgezählt, wenn die Punkte zusammengerechnet werden. 

Ist der KARTENSTOCK aufgebraucht, bevor ein Spieler all seine Karten abgelegt hat, wird 
der ABLEGESTAPEL gemischt und bildet dann den neuen KARTENSTOCK.

PUNKTE
Der Spieler, der als Erster all seine Karten abgelegt hat, erhält folgende Punkte für die 
Karten, die seine Mitspieler noch auf der Hand halten:

 Alle Zahlenkarten (0-9).................................................Wert
 Zieh Zwei Karte ............................................................20 Punkte
 Retour Karte.................................................................20 Punkte
 Aussetzen Karte ...........................................................20 Punkte
 Farbenwahl Karte .........................................................50 Punkte
 Zieh Vier Farbenwahl Karte ..........................................50 Punkte
 Kryptonit Karte.............................................................50 Punkte

DAS SPIEL GEWINNEN
GEWONNEN hat der Spieler, der als Erster 500 Punkte hat. Man kann jedoch auch jeweils 
die Gesamtpunktzahl der Karten zusammenzählen, die ein Spieler am Ende jeder Runde 
noch nicht abgelegt hat. Hat ein Spieler 500 Punkte erreicht, hat der Spieler mit der 
niedrigsten Punktzahl gewonnen.

UNO MIT ZWEI SPIELERN, PARTNERN UND UNO 
TURNIERE AN MEHREREN SPIELTISCHEN
UNO MIT ZWEI SPIELERN
Wird eine Retour Karte abgelegt, hat dies die gleichen Folgen wie eine Aussetzen Karte. 
Der Spieler, der die Retour Karte ablegt, kann sofort noch eine weitere Karte ablegen.

Der Spieler, der eine Aussetzen Karte ablegt, kann sofort noch eine weitere Karte 
ablegen.

Legt ein Spieler eine Zieh Zwei Karte ab und hat der andere Spieler die 2 Karten gezogen, 
ist der erste Spieler wieder an der Reihe. Das gleiche gilt für die Zieh Vier 
Farbenwahlkarte. 

In allen anderen Fällen gelten die normalen UNO-Regeln.

MIT PARTNERN SPIELEN
Partner sitzen sich gegenüber. Hat einer der beiden Partner alle Karten abgelegt, ist die 
Runde zu Ende. 

Alle Punkte, die die beiden anderen Partner noch in der Hand halten, werden 
zusammengezählt und für das Team der Gewinner notiert.

Bei vier Spielern können vier Runden gespielt werden, wobei die Spieler in jeder Runde 
einen anderen Partner haben können. Alle Spieler notieren sich die Punkte, die sie mit 
ihren jeweiligen Partnern erzielt haben. 

Es können mehrere Runden gespielt werden. Der Spieler, der die höchste Punktzahl 
erzielt, hat gewonnen.

TURNIERE AN MEHREREN TISCHEN
Mit acht Spielern können zwei separate Spiele an zwei Tischen gespielt werden, wobei 
jeder Spieler einen anderen Spieler für jeweils vier Runden als Partner hat (insgesamt 28 
Runden). Die Punkte werden wie oben zusammengerechnet.
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INHOUD
112 kaarten, als volgt verdeeld:
19 blauwe kaarten - 0 t/m 9
19 groene kaarten - 0 t/m 9
19 rode kaarten - 0 t/m 9
19 gele kaarten - 0 t/m 9
8 Neem-twee kaarten - 2 blauwe, groene, rode en gele
8 Keer-om kaarten - 2 blauwe, groene, rode en gele
8 Sla-beurt-over kaarten - 2 blauwe, groene, rode en gele
4 Keuzekaarten
4 Neem-vier kaarten
4 Kryptonite-kaarten

DOEL VAN HET SPEL
Als eerste speler 500 punten scoren. Je scoort punten door alle kaarten die je in je hand 
hebt, eerder kwijt te raken dan je tegenstander(s). De punten worden geteld aan de hand 
van de kaarten die je tegenstanders nog in hun handen hebben.

SPELVOORBEREIDING
Iedere speler pakt een kaart.

Degene die de hoogste kaart pakt, is de gever en deelt de kaarten.

Actiekaarten gelden als nul voor dit onderdeel van het spel.

Nadat de kaarten geschud zijn, krijgt elke speler 7 kaarten.

De rest van het pak wordt met de afbeelding naar beneden op de STOK gelegd.

De bovenste kaart van de stok wordt omgedraaid en is de eerste kaart van de OPEN 
STAPEL. 

SPELEN MAAR!
De speler links van de gever begint.

Deze speler moet een kaart op de OPEN STAPEL leggen met een cijfer, kleur of symbool 
gelijk aan de kaart die bovenop de stapel ligt. Is de kaart bijvoorbeeld een rode 7, dan 
moet de speler een rode kaart neerleggen of een 7 van een andere kleur. De speler kan 
ook een Keuzekaart neerleggen (zie BETEKENIS VAN ACTIEKAARTEN).

Een speler die niet de juiste kaart heeft om neer te leggen, moet een kaart van de STOK 
pakken. Als de gepakte kaart wel kan worden gespeeld, mag deze in dezelfde beurt 
worden neergelegd. Zo niet, dan gaat het spel verder met de volgende speler.

Een speler kan ervoor kiezen om een speelbare kaart niet te spelen. Hij moet dan wel een 
kaart van de STOK pakken. Als de gepakte kaart kan worden gespeeld, mag de speler dat 
in dezelfde beurt doen maar mag hij in die beurt verder geen andere kaart meer 
neerleggen.

BETEKENIS VAN DE ACTIEKAARTEN
Neem-twee kaart – Wanneer deze kaart wordt gespeeld, moet de 
volgende speler 2 kaarten pakken en zijn beurt voorbij laten gaan. Deze 
kaart mag alleen op een kaart van dezelfde kleur of een andere 
Neem-twee kaart gelegd worden. Als de kaart bij het begin van het spel 
wordt omgedraaid, geldt deze regel ook.

Keer-om kaart – Hiermee wordt de richting van het spel omgedraaid. 
Wanneer naar links werd gespeeld, wordt nu naar rechts gespeeld en 
vice versa. De kaart mag alleen op een kaart van dezelfde kleur of een 
andere Keer-om kaart worden gelegd. Als deze kaart bij het begin van 
het spel wordt omgedraaid, is de gever het eerst aan de beurt en gaat 
het spel verder naar rechts in plaats van naar links.

Sla-beurt-over kaart – De speler die na het neerleggen van deze kaart 
aan de beurt zou zijn, wordt overgeslagen. De kaart mag alleen op een 
kaart van dezelfde kleur of op een andere Sla-beurt-over kaart worden 
gelegd. Als deze kaart bij het begin van het spel wordt omgedraaid, 
wordt de speler links van de gever overgeslagen en begint de speler 
links van de overgeslagen speler dus met het spel.

Keuzekaart – De speler die een Keuzekaart speelt, mag zeggen in welke 
kleur wordt verder gespeeld – dit kan dus ook de kleur zijn waarin al 
wordt gespeeld. Een Keuzekaart mag altijd worden gespeeld, zelfs als de 
speler een andere kaart kan spelen. Wanneer bij het begin van het spel 
een Keuzekaart wordt omgedraaid, mag de speler links van de gever de 
kleur bepalen waarin verder wordt gespeeld.

Neem-vier kaart – Als je deze kaart speelt, mag je zeggen in welke kleur 
wordt verder gespeeld, en moet de volgende speler vier kaarten van de 
STOK pakken en zijn beurt voorbij laten gaan. Wanneer deze kaart bij het 
begin van het spel wordt omgedraaid, wordt hij in de stapel teruggestopt 
en wordt er een andere kaart omgedraaid. Let op: Deze kaart mag alleen 
worden gespeeld wanneer de speler die deze kaart in z’n hand heeft, 
geen andere kaart heeft die overeenkomt met de kleur van de kaart op 
de OPEN STAPEL. Als de speler echter kaarten met hetzelfde cijfer of 
Actiekaarten in z’n hand heeft, mag deze kaart wel gespeeld worden.

Kryptonite-kaart – Als de Kryptonite-kaart wordt gespeeld, moeten alle 
spelers om de beurt een groene kaart of Keuzekaart spelen. Als een 
speler geen groene kaart of Keuzekaart heeft, moet hij voor straf drie 
kaarten van de stok pakken. De Kryptonite-kaart is ook een Keuzekaart 
en de persoon die deze kaart speelt, mag de kleur waarin wordt gespeeld 
veranderen. Een Kryptonite-kaart mag altijd worden gespeeld, zelfs als 
de speler een andere kaart kan spelen. Wanneer de Kryptonite-kaart bij

het begin van het spel wordt omgedraaid, wordt hij in de stapel teruggestopt en wordt er 
een andere kaart omgedraaid. Als de Kryptonite-kaart als laatste kaart wordt gespeeld, 
zijn de andere spelers toch verplicht om een groene kaart of Keuzekaart te spelen of voor 
straf drie kaarten van de stok te pakken. 

UIT GAAN
Wanneer een speler zijn op één na laatste kaart speelt, moet hij “UNO” roepen (dat 
betekent ‘één’). Als hij dat vergeet en wordt betrapt door een andere speler voordat de 
volgende speler aan zijn beurt is begonnen, moet hij voor straf twee kaarten pakken. 

De speler die als eerste al zijn kaarten kwijt is, is uit en wint die ronde. De punten 
worden geteld (zie PUNTENTELLING) en het spel begint opnieuw.

Als de laatste kaart die wordt gespeeld een Neem-twee of een Neem-vier kaart is, moet 
de volgende speler 2 of 4 kaarten pakken. Deze kaarten worden bij de eindtelling 
meegeteld.

Als er niemand uit is wanneer de STOK helemaal leeg is, wordt de open stapel opnieuw 
geschud en gaat het spel verder.

PUNTENTELLING
De eerste speler die al zijn kaarten kwijt is, ontvangt punten voor de kaarten waarmee 
zijn tegenstanders zijn blijven zitten, en wel als volgt:

 Alle cijferkaarten (0-9) .................................................De waarde op de kaarten
 Neem-twee kaart ..........................................................20 punten
 Keer-om kaart ..............................................................20 punten
 Sla-beurt-over kaart .....................................................20 punten
 Keuzekaart ...................................................................50 punten
 Neem-vier kaart............................................................50 punten
 Kryptonite-kaart ...........................................................50 punten

DE WINNAAR VAN HET SPEL
De WINNAAR is de eerste speler die 500 punten haalt. Je kunt het spel echter ook spelen 
door aan het eind van elke ronde bij te houden hoeveel punten elke speler nog in handen 
heeft. Wanneer dan een van de spelers 500 punten haalt, is de speler met het laagste 
puntenaantal de winnaar.

UNO VOOR TWEE, SPELEN MET PARTNERS, 
EN UNO OP TWEE TAFELS
UNO VOOR TWEE (UNO-kaartspel voor twee spelers)
Als je een Keer-om kaart speelt, mag je onmiddellijk nog een kaart spelen. 

Als je een Sla-beurt-over kaart speelt, mag je onmiddellijk nog een kaart spelen. 

Als je een Neem-twee kaart of een Neem-vier kaart speelt, moet je tegenstander kaarten 
pakken en ben je nog een keer aan de beurt.

Verder gelden de gewone UNO-spelregels.

SPELEN MET PARTNERS 
Bij het spelen met partners zitten de twee partners tegenover elkaar. Wanneer een van de 
partners uit gaat, is die ronde voorbij.

De punten van de twee tegenstanders worden dan bij elkaar opgeteld en bij het team van 
de winnende partners bijgeschreven.

Met vier spelers kunnen drie ronden gespeeld worden, met in elke ronde een van de 
andere drie spelers als je partner. Elke speler houdt de punten bij die hij met z’n partner 
per ronde scoort.

Er kunnen verschillende ronden worden gespeeld en de speler met de hoogste score, is 
de winnaar.

UNO OP TWEE TAFELS
Met acht spelers kunnen twee aparte spellen op twee tafels gespeeld worden. Elke speler 
speelt steeds vier ronden met als partner een van de andere spelers (in totaal dus 28 
ronden). Puntentelling als hierboven.
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INDHOLD
112 kort enligt nedan:
19 blå kort – 0 till 9
19 gröna kort – 0 till 9
19 röda kort – 0 till 9
19 gula kort – 0 till 9
8 Dra-två-kort – 2 per färg i blått, grönt, rött och gult
8 Vänd-kort – 2 per färg i blått, grönt, rött och gult
8 Hoppa-över-kort – 2 per färg i blått, grönt, rött och gult
4 Jokerkort
4 Joker Dra-fyra-kort
4 Kryptonite-kort

DET HÄR GÅR SPELET UT PÅ
Bli den första spelaren som får 500 poäng genom att bli av med alla kort på hand före 
dina motspelare. Man får poäng för de kort som motståndarna har kvar på handen.

STÄLL I ORDNING
Varje spelare drar ett kort.

Den som får den högsta siffran ger.

Händelsekort räknas som noll i den här delen av spelet.

När korten har blandats får varje spelare 7 kort.

Resten av kortleken placeras uppochnervända och bildar en DRA-hög.

Det översta kortet i DRA-högen vänds upp och blir det första kortet i KASTA-högen.

DÅ SÄTTER VI IGÅNG
Personen till vänster om den som ger börjar.

Det kort som spelas ut måste matcha kortet i KASTA-högen, dvs. ha samma siffra, färg 
eller symbol. Om kortet t.ex. är en röd 7:a måste spelaren lägga ett rött kort eller en 7:a i 
valfri färg. Spelaren kan också lägga ett jokerkort (Se HÄNDELSEKORTENS 
FUNKTIONER).

Om spelaren inte har något kort som matchar kortet i KASTA-högen, måste han eller hon 
ta upp ett kort från DRA-högen. Om spelaren kan spela ut kortet från DRA-högen, kan 
han eller hon välja att lägga det direkt. Annars går turen vidare till nästa spelare. 

En spelare kan välja att inte lägga ett spelbart kort som han eller hon har på handen. I så 
fall måste spelaren dra ett kort från DRA-högen. Om det kortet är spelbart, kan det läggas 
direkt. Spelaren får däremot inte spela ut ett kort från handen efter att ett kort har dragits.

HÄNDELSEKORTENS FUNKTIONER
Dra-två-kort – När det här kortet spelas, måste nästa spelare dra 2 kort 
och stå över sin tur. Det här kortet kan endast läggas på matchande 
färger och andra Dra-två-kort. Om det är det första kortet som vänds 
upp från DRA-högen, gäller samma regler.

Vänd-kort – Kortet vänder spelets riktning. Spelriktningen ändras från 
medsols till motsols och vice versa. Kortet kan bara läggas på 
matchande färg eller på ett annat Vänd-kort. Om det är det första kortet 
som vänds upp från DRA-högen, lägger den som gav ett kort och sedan 
går spelet åt höger i stället för åt vänster.

Hoppa-över-kort – Den spelare som står i tur att spela när detta kort 
läggs ut, får stå över sin tur. Kortet kan bara läggas på matchande färg 
eller ett annat Hoppa-över-kort. Om det är det första kortet som vänds 
upp från DRA-högen, hoppar man över spelaren till vänster om den som 
ger, och spelaren till vänster om denna spelare inleder spelet.

Jokerkort – Den som spelar det här kortet kan välja vilken färg spelet ska 
fortsätta med, inklusive den färg som för tillfället spelas. Ett jokerkort 
kan läggas när som helst – även om spelaren har andra spelbara kort på 
hand. Om ett jokerkort är det första kortet som vänds upp från 
DRA-högen, väljer den som sitter till vänster om givaren vilken färg som 
ska spelas.

Joker Dra-fyra-kort – Om du lägger det här kortet får du välja vilken färg 
som ska spelas, och nästa spelare i tur måste dra 4 kort från Dra-högen 
och stå över sin tur. Om det här kortet kommer upp i början av spelet 
läggs det tillbaka i leken och ett annat kort dras. OBS: Kortet kan endast 
läggas när den spelare som har det inte har ett annat kort på hand som 
matchar färgen på det översta kortet i KASTA-högen. Om spelaren har 
kort i matchande valör eller Händelsekort, kan han eller hon däremot 
lägga Joker Dra-fyra-kortet.

Kryptonite-kort – När detta kort läggs måste alla de andra spelarna i tur 
och ordning lägga ett grönt kort eller en joker. Om en spelare inte har 
något grönt kort eller någon joker måste han eller hon dra tre kort från 
dra-högen. Kryptonite-kortet är också en joker och den spelare som 
lägger det får ändra den färg som gäller för närvarande. Ett Kryptonite- 
kort kan läggas när som helst – även om spelaren har andra spelbara 
kort på hand. Om ett Kryptonite-kort vänds upp vid spelets början läggs

det underst i högen och ett nytt kort vänds upp. Om Kryptonite-kortet är det sista kortet 
som läggs måste övriga spelare ändå lägga ett grönt kort eller en joker. I annat fall 
måste de böta genom att dra tre kort.

ATT GÅ UT
När du spelar ut ditt näst sista kort, måste du ropa "UNO" (det betyder "ett").

Om du inte ropar "UNO" och en annan spelare kommer på dig innan det är nästa 
spelares tur måste du dra två kort.

När en spelare inte har några kort kvar är omgången slut. Man räknar ihop poängen (se 
POÄNGRÄKNING) och börjar om från början.

Om det sista kort som läggs i en omgång är ett Dra-två-kort eller Dra-fyra-jokerkort, 
måste nästa spelare dra två respektive fyra kort. Dessa kort räknas med när poängen 
summeras.

Om ingen spelare har blivit av med alla sina kort när DRA-högen är tom, blandas 
KASTA-högen igen och spelet fortsätter.

POÄNGRÄKNING
Den spelare som först blir av med sina kort får poäng för de kort som motståndarna har 
kvar på handen enligt nedan:

 Samtliga sifferkort (0–9)..............................................Kortets siffra
 Dra-två-kort .................................................................20 poäng
 Vänd-kort .....................................................................20 poäng
 Hoppa-över-kort...........................................................20 poäng
 Jokerkort......................................................................50 poäng
 Joker Dra-Fyra-kort......................................................50 poäng
 Kryptonite-kort.............................................................50 poäng

HUR MAN VINNER SPELET
VINNARE är den spelare som först uppnår 500 poäng. Poängräkningen kan också gå till 
så att man räknar ihop varje spelares poäng efter varje omgång och summerar dem. När 
en spelare uppnått 500 poäng, vinner den spelare som har lägst poäng.

EN MOT EN, MEDSPELARE OCH TURNERINGAR 
PÅ FLERA BORD 
SPEL EN MOT EN (UNO®-kortspel med två spelare)
Om du spelar ut ett Vänd-kort får du genast spela ett kort till.

Om du spelar ut ett Hoppa-över-kort får du genast spela ett kort till.

När du spelar ett Dra-två-kort eller ett Joker Dra-fyra-kort drar motspelaren korten och 
det är din tur att spela igen.

I alla övriga fall gäller de vanliga UNO®-reglerna.

SPEL MED MEDSPELARE
Medspelare sitter mitt emot varandra. Omgången är slut när någon av spelarna har blivit 
av med alla sina kort.

Samtliga poäng på båda motståndarnas händer räknas ihop och förs till det vinnande 
lagets protokoll.

Om fyra personer spelar kan man spela tre omgångar där varje spelare har en ny 
medspelare för varje omgång. Alla spelare räknar ihop sina poäng från varje omgång 
och summerar dem.

Man kan spela flera omgångar och den som har flest poäng efter den sista omgången 
vinner.

TURNERINGAR PÅ FLERA BORD
Om man är åtta spelare, kan två separata spel pågå på två bord. Alla spelare spelar fyra 
omgångar tillsammans med var och en av de andra spelarna (totalt 28 omgångar). 
Poängen räknas som ovan.
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SISÄLTÖ
112 korttia:
19 sinistä korttia - 0–9
19 vihreää korttia - 0–9
19 punaista korttia - 0–9
19 keltaista korttia - 0–9
8 nosta 2 -korttia – 2 sinistä, vihreää, punaista ja keltaista
8 suunnanvaihtokorttia – 2 sinistä, vihreää, punaista ja keltaista
8 ohituskorttia – 2 sinistä, vihreää, punaista ja keltaista
4 jokeria
4 nosta 4 -jokeria
4 Kryptonite-korttia

PELIN TAVOITE
Saada ensimmäisenä kerätyksi 500 pistettä. Tavoitteena on hankkiutua ensimmäisenä 
eroon kaikista kädessään olevista korteista. Vastapelaajien käteen jäävistä korteista saa 
pisteitä.

PELIN VALMISTELU
Jokainen nostaa yhden kortin.

Se joka saa suurimman numeron, jakaa kortit. 

Tässä kohdassa erikoiskortit vastaavat nollaa. 

Kun kortit on sekoitettu, joka pelaajalle jaetaan seitsemän korttia.

Pakan loppu asetetaan pöydälle kuvapuoli alaspäin.

Päällimmäinen kortti käännetään ja asetetaan pakan viereen. 

PELATAAN
Pelin aloittaa se, joka istuu jakajan vasemmalla puolella. 

Hänen täytyy lyödä pakan vieressä olevan kortin päälle joko samannumeroinen tai 
samanvärinen kortti tai sellainen kortti, jossa on sama symboli kuin siinä. Esimerkiksi 
jos pöydällä on punainen 7, sen päälle on lyötävä joko toinen punainen kortti tai mikä 
tahansa 7. Siihen voi lyödä myös jokerin (ks. kohtaa ERIKOISKORTIT).

Ellei pelaajalla ole sopivaa korttia, hänen täytyy nostaa kortti pakasta. Jos se on sopiva, 
sen saa lyödä heti pöytään. Ellei se ole sopiva, vuoro siirtyy seuraavalle.

Vaikka pelaajalla olisi kädessään sopiva kortti, hänen ei tarvitse lyödä sitä pöytään. Ellei 
hän halua lyödä sitä, hänen täytyy nostaa kortti pakasta. Jos se on sopiva, hän saa lyödä 
sen heti pöytään, mutta hänen ei tarvitse tehdä niin.

ERIKOISKORTIT
Nosta 2 – Kun tämä kortti lyödään pöytään, seuraavan pelaajan täytyy 
nostaa kaksi korttia, ja hän menettää pelivuoronsa. Nosta 2 -kortin saa 
lyödä vain toisen samanvärisen kortin tai toisen nosta 2  kortin päälle. 
Kortti vaikuttaa samalla lailla, vaikka se tulisi esiin heti pelin alussa.

Suunnanvaihto – Kääntää pelin suunnan. Myötäpäivään kulkenut peli 
kääntyy vastapäivään ja päinvastoin. Tämän kortin saa lyödä vain toisen 
samanvärisen kortin tai toisen suunnanvaihtokortin päälle.  Jos 
suunnanvaihtokortti tulee esiin heti pelin alussa, ensin on jakajan vuoro 
pelata ja sen jälkeen peli lähtee kulkemaan vastapäivään eikä 
myötäpäivään kuten tavallisesti.

Ohitus – Kun tämä kortti lyödään pöytään, seuraava pelaaja menettää 
vuoronsa – peli ohittaa hänet. Tämän kortin saa lyödä vain toisen 
samanvärisen kortin tai toisen ohituskortin päälle.  Jos ohituskortti tulee 
esiin heti pelin alussa, peli hyppää jakajan vasemmalla puolella istuvan 
yli, ja hänestä seuraava pelaaja aloittaa pelin.

Jokeri – Se joka lyö tämän kortin pöytään, saa valita, mitä väriä 
pelataan. Hän voi myös päättää, että jatketaan samalla värillä. Jokerin 
saa lyödä pöytään milloin tahansa – vaikka kädessä olisi joku muukin 
sopiva kortti. Jos jokeri tulee esiin heti pelin alussa, jakajan vasemmalla 
puolella istuva saa päättää, mitä väriä pelataan.

Nosta 4 -jokeri – Se joka lyö tämän kortin pöytään, saa päättää, mitä 
väriä pelataan. Lisäksi seuraava pelaaja joutuu nostamaan neljä korttia 
pakasta ja menettää vuoronsa. Jos kortti tulee esiin heti pelin alussa, 
pane se takaisin pakkaan ja nosta toinen kortti. Huom.: Tämän kortin saa 
lyödä pöytään vain siinä tapauksessa, ettei kädessä ole sopivan väristä 
korttia. Kortin voi kuitenkin lyödä pöytään, vaikka kädessä olisi sopivan 
numeroinen kortti tai sopiva erikoiskortti.

Kryptonite-kortti – Kun Kryptonite-kortti lyödään pöytään, jokaisen 
vuorollaan on lyötävä peliin joko vihreä kortti tai jokeri. Ellei jollain ole 
vihreää korttia eikä jokeria, hänen täytyy nostaa kolme korttia. 
Kryptonite-kortti on myös jokeri, joten se, joka lyö sen pöytään, saa 
vaihtaa pelattavaa väriä. Kryptonite-kortin saa lyödä pöytään milloin 
tahansa – vaikka kädessä olisi joku muukin sopiva kortti. Jos 
Kryptonite-kortti tulee esiin heti pelin alussa, pane se takaisin pakkaan ja

nosta toinen kortti. Jos joku lyö Kryptonite-kortin pöytään viimeisenä korttinaan, muiden 
täytyy tavalliseen tapaan joko lyödä pöytään vihreä kortti tai jokeri tai nostaa kolme korttia.  

PELISTÄ POIS
Kun lyöt pöytään toiseksi viimeisen korttisi, sinun täytyy huutaa ”UNO” (”yksi”). 

Ellet huuda sitä, ja joku muu huomauttaa asiasta ennen kuin seuraavan pelaajan vuoro 
on alkanut, sinun täytyy nostaa kaksi korttia.

Erä päättyy, kun joltakin loppuvat kortit. Sitten lasketaan pisteet (ks. PISTEIDEN LASKU) 
ja uusi erä alkaa.

Jos erän viimeinen kortti on nosta 2  kortti tai nosta 4  jokeri, seuraavan pelaajan täytyy 
nostaa sen mukainen määrä kortteja. Nämä kortit lasketaan mukaan 
kokonaispistemäärään.

Elleivät yhdenkään pelaajan kortit ole lopussa siinä vaiheessa kun pakka loppuu, kortit 
sekoitetaan uudestaan ja peli jatkuu.

PISTEIDEN LASKU
Se jolta ensimmäiseksi loppuvat kortit, saa pisteitä toisten käteen jääneistä korteista 
seuraavasti:

 Kaikista numerokorteista (0–9)............................... numeron osoittaman pistemäärän
 Nosta 2 ................................................................... 20 pistettä
 Suunnanvaihto ........................................................ 20 pistettä
 Ohitus ..................................................................... 20 pistettä
 Jokeri ...................................................................... 50 pistettä
 Nosta 4 -jokeri ........................................................ 50 pistettä
 Kryptonite-kortti...................................................... 50 pistettä

VOITTAMINEN
Pelin voittaa se, joka saa ensimmäisenä kerätyksi 500 pistettä. Pisteet voidaan laskea 
myös niin, että jokainen laskee yhteen eri erissä käteensä jääneiden korttien pistemäärän. 
Kun joku pääsee 500 pisteeseen, se jolla on vähiten pisteitä voittaa.

KAKSINPELI, PELIPARIT JA MONEN PÖYDÄN 
TURNAUKSET
KAKSINPELI (kahden pelaajan UNO®-peli)
Suunnanvaihtokortin pöytään lyönyt saa lyödä saman tien toisenkin kortin.

Ohituskortin pöytään lyönyt saa lyödä saman tien toisenkin kortin.

Jos lyöt pöytään nosta 2  kortin tai nosta 4  jokerin, vastapelaajasi täytyy nostaa 
vastaava määrä kortteja, ja vuoro palaa sinulle. 

Muuten noudatetaan tavallisia UNO®-pelin sääntöjä.

PELIPARIT 
Pelipari istuu vastakkaisilla puolilla pöytää. Erä päättyy, kun joltakin loppuvat kortit.

Hävinneen parin pisteet lasketaan yhteen ja kirjataan voittaneen parin hyväksi.

Jos pelissä on neljä pelaajaa, voidaan pelata kolme erää, jokainen eri parin kanssa. 
Jokainen pelaajista pitää kirjaa kunkin parin kanssa saamistaan pisteistä. 

Voidaan pelata monta kierrosta, ja se, joka saa eniten pisteitä, julistetaan voittajaksi.

MONEN PÖYDÄN TURNAUKSET
Jos pelaajia on kahdeksan, voidaan pelata kahta eri peliä kahdessa pöydässä niin, että 
jokainen pelaa jokaisen muun parina neljä erää (yhteensä 28 erää). Pisteet lasketaan 
kuten edellä.
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INSTRUCTION 
SHEET SPECS: 

Toy: ™

Toy No.: 

Part No.:

Trim Size:

Folded Size:

Type of Fold:

# colors:

Colors:

Paper Stock:

Paper Weight:

EDM No.:

6L UK ENGLISH, FRENCH, GERMAN, DUTCH, SWEDISH, FINNISH
INSTRUCTIONS

Superman UNO

 Instructions

J4299-0520

12.75” W x 27.5 " H

4.25” W x 2.75” H

3 panel w 10 panel h

1 (one) both sides 

PMS 1545 U

White Offset

70 lb.


