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Innehåll
4 makttorn (1 per: U, N, O, !)
1 spelbricka
112 kort enligt nedan:

18 blå kort – 1 till 9
18 gröna kort – 1 till 9
18 röda kort – 1 till 9
18 gula kort – 1 till 9
8 dra-ett-kort – 2 per färg i blått, grönt, rött och gult
8 dra-två-kort – 2 per färg i blått, grönt, rött och gult
8 hoppa-över-kort – 2 per färg i blått, grönt, rött och gult
4 vänd-kort – 1 per färg i blått, grönt, rött och gult
4 ta-2-torn-kort – 1 per färg i blått, grönt, rött och gult
4 ta-ett-torn-jokerkort
4 dra-fyra-jokerkort

Syftet med spelet
Försök att ta makten, samtidigt som du försöker bli den första spelaren, som blir av med 
sina kort! Du får poäng för de kort som dina motståndare har kvar på handen efter varje 
runda. Poängen samlas efter varje runda, och den som först får 500 poäng vinner.

Gör så här
1. Alla spelare drar ett kort. Spelaren som drar den högsta valören, delar ut korten 

(händelsekorten räknas som noll).

2. Den som ger, blandar och delar ut 7 kort till alla spelare.

3. Lägg resterande kort med framsidan nedåt i ett av utrymmena på spelbrickan. Detta är 
din DRA-hög.

4. Ställ de fyra (4) makttornen bredvid spelbrickan.

5. Det översta kortet i DRA-högen vänds upp och blir det första kortet i KASTA-högen.      
Lägg det med framsidan uppåt i det andra utrymmet på spelbrickan. OBS: Om ett 
händelsekort (med symboler) vänds som det första kortet i KASTA-högen, se 
HÄNDELSEKORTENS FUNKTIONER för specialanvisningar.

Börja spela 
Personen till vänster om den som ger börjar.

När det är din tur måste du matcha kortet i KASTA-högen med ett av dina kort på handen. 
Du kan matcha dess valör, färg eller symbol (symbolerna representerar händelsekorten, se 
HÄNDELSEKORTENS FUNKTIONER).

EXEMPEL: Om det ligger en röd sjua överst i KASTA-högen måste du lägga ett rött kort 
ELLER en sjua i vilken färg som helst. Alternativt kan du lägga ett jokerkort 
(se HÄNDELSEKORTENS FUNKTIONER).

MAKTSYMBOLER: Vissa av korten med siffror har även en maktsymbol: U, N, O och ! 
(utropstecken). Du får INTE matcha kort efter maktsymboler. Matcha dessa kort efter färg 
eller siffra som med de andra sifferkorten. Om du lägger ut ett kort med en maktsymbol,    
se MAKTSYMBOLER OCH MAKTTORN för mer information.

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

Du kan välja att INTE lägga ett spelbart kort som du har på handen. I så fall måste du dra 
ett kort från DRA-högen. Om det kortet är spelbart, kan du lägga det direkt. Du får däremot 
inte spela ut ett kort från handen efter att ett kort har dragits.

MAKTSYMBOLER OCH MAKTTORN

Maktsymbolerna finns på de olika sifferkorten och de matchar symbolerna 
på makttornen: U, N, O och ! (utropstecken). Var och en av de fyra (4) 
maktsymbolerna förekommer två gånger i varje färgserie i högen.

När du lägger ut ett kort med en maktsymbol på, så tillhör tornet med 
samma symbol till denne spelare. Detta betyder att spelaren kan ta 
tornet även om en annan spelare redan har tagit det! OBS: Färgen på 
makttornet behöver inte överensstämma med färgen på kortet med 
maktsymbolen.

HÄNDELSEKORTENS FUNKTIONER
Dra-ett-kort – När du lägger det här kortet måste nästa spelare dra 1 
kort och får stå över sin tur. Kortet kan bara spelas på matchande färg 
eller ett annat dra-två-kort. Om det är det första kortet som vänds upp 
från DRA-högen, gäller samma regler.

Dra-två-kort – När du lägger det här kortet, måste nästa spelare dra 2 
kort och stå över sin tur. Detta kort kan bara läggas på matchande färg 
eller ett annat dra-två-kort. Om det är det första kortet som vänds upp 
från DRA-högen, gäller samma regler.

Vänd-kort – När du lägger det här kortet, byter spelet riktning. Om 
spelet går åt vänster byter ni håll åt höger och tvärtom. Kortet kan bara 
läggas på matchande färg eller ett annat vänd-kort. Om det är det första 
kortet som vänds upp från DRA-högen, börjar den som ger och sedan 
går spelet motsols istället för medsols.

Hoppa-över-kort – När du lägger det här kortet, förlorar nästa spelare 
sin tur och hoppas över. 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 ni över spelaren till vänster om den som ger, 
och spelaren till vänster om denna spelare inleder spelet.

Ta-2-torn-kort – När du lägger ut det här kortet, tar du två (2) valfria 
makttorn. Du får ta makttorn från en annan spelare, från makttornen vid 
sidan av spelbrickan, som inte är tagna ännu eller en kombination av 
dessa. Kortet kan bara spelas på matchande färg eller på ett annat 
dra-2-torn-kort. Om det här kortet läggs ut av givaren i början av spelet, 
får den första spelaren inte ta några torn utan får endast lägga ut kort i 
matchande färg.

Ta-ett-torn-jokerkort – När du lägger ut det här kortet, får du ta ett (1) 
valfritt makttorn, antingen från en annan spelare eller från de makttorn 
på spelbrickan som inte är tagna. Det här är även ett jokerkort, så när 
du lägger det här kortet får du välja vilken färg spelet ska fortsättas med 
(vilken färg som helst, inklusive den som spelades innan du lade 
jokerkortet). Om det här kortet läggs ut av givaren i början av spelet, får 
den första spelaren inte ta något torn, men får välja vilken färg spelet 
ska börja med.

Dra-fyra-jokerkort – När du lägger det här kortet, får du välja vilken 
färg som spelet ska fortsätta med OCH nästa spelare måste dra 4 kort 
från DRA-högen och stå över sin tur. Men det finns en hake! Du får bara 
lägga det här kortet om du INTE har något annat kort på handen som 
matchar FÄRGEN i KASTA-högen. Du får lägga det om du har 
matchande valör eller ett händelsekort). Om det här är det första kortet 
som vänds upp, lägger ni tillbaka det och drar ett nytt kort.

OBS: Om du tror att någon har lagt ett joker-dra-fyra-kort till dig på 
felaktigt sätt (dvs. spelaren har ett matchande kort) kan du utmana 
spelaren. Den utmanade spelaren måste visa sin hand för dig (den som 
utmanat). Om du hade rätt får den utmanade spelaren dra fyra kort 
istället för dig. Men om du hade fel och den utmanade spelaren hade 
rätt måste du dra 4 kort PLUS ytterligare 2 kort (6 kort totalt)!

Lägg märke till att varje makttorn även har en symbol som representerar ett händelsekort. 
Om du har ett makttorn, är du skyddad mot motsvarande händelsekort! Detta innebär att 
om detta händelsekort spelas mot dig, har du makten att blockera det: Du behöver inte göra 
något, varken dra kort eller stå över din tur.

Maktsymbolerna har följande betydelse:

U:  Om du lägger ut ett kort med "U" på, kan du ta det röda "U"-makttornet. 
Du har nu skydd mot dra-ett-kort!

N:  Om du lägger ut ett kort med "N" på, kan du ta det blå "N"-makttornet. 
Du har nu skydd mot dra-två-kort!

O:  Om du lägger ut ett kort med "O" på, kan du ta det gröna "O"-makttornet. 
Du har nu skydd mot dra-fyra-jokerkort!

!:  Om du lägger ut ett kort med "!" på, kan du ta det gula "!"- makttornet. 
Du har nu skydd mot hoppa-över-kort!  

När en spelare har blockerat ett händelsekort med sitt makttorn, ska det behandlas som ett 
vanligt färgkort eller händelsekort.

Du behåller skyddet som makttornet ger, så länge du har makttornet. Även om du inte kan 
blockera händelsekort, så har de en avskräckande effekt och dina motspelare kommer att 
tveka att lägga dem mot dig!

TA ALLA FYRA MAKTTORNEN, SÅ ÄR SEGERN SÅ GOTT SOM SÄKER! Om du är skicklig 
nog att ta alla 4 makttornen, får du kasta alla kort UTOM ett (du måste ändå ropa "UNO!" Se 
"Spelets slut"). Sätt tillbaka alla makttornen till det neutrala området vid spelbrickan.

Spelets slut
När du spelat ditt näst sista kort måste du ropa UNO (vilket betyder "ett") för att visa att du 
bara har ett kort kvar. 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 kortet som läggs i en omgång är ett dra-ett-kort, dra-två-kort eller 
joker-dra-fyra-kort, måste nästa spelare dra ett, två eller fyra kort. Dessa kort räknas med 
när man räknar poäng.

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 enligt nedan:

Samtliga sifferkort (1–9)..............................värdet på kortet
Dra-ett-kort .................................................20 poäng
Dra-två-kort ................................................20 poäng
Vänd-kort ....................................................20 poäng
Hoppa-över-kort ..........................................20 poäng
Ta-2-torn-kort .............................................20 poäng
Ta-ett-torn-jokerkort....................................20 poäng
Dra-fyra-jokerkort .......................................50 poäng

Om ingen spelare har fått 500 poäng blandar ni och spelar igen.
 

Hur man vinner spelet
VINNARE är den spelare som först uppnår 500 poäng.

Alternativt sätt att räkna poäng och vinna
Man kan även räkna poäng genom att räkna ihop respektive spelares poäng efter varje 
runda. När en spelare uppnått 500 poäng, vinner den spelare som har lägst poäng.
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Sisältö
4 tornia (1 jokaista: U, N, O, !)
1 pelitarjotin
112 korttia:

18 sinistä korttia – 1–9
18 vihreää korttia –  1–9
18 punaista korttia –  1–9
18 keltaista korttia –  1–9
8 nosta 1 -korttia – 2 sinistä, vihreää, punaista ja keltaista
8 nosta 2 -korttia – 2 sinistä, vihreää, punaista ja keltaista
8 ohituskorttia – 2 sinistä, vihreää, punaista ja keltaista
4 suunnanvaihtokorttia – 1 sininen, vihreä, punainen ja keltainen
4 sieppaa 2 tornia -korttia – 2 sinistä, vihreää, punaista ja keltaista
4 sieppaa torni -jokeria
4 nosta 4 -jokeria

Pelin tavoite
Nappaa voitto olemalla ensimmäinen, joka pääsee eroon kädessään olevista korteista! Erän 
loppuessa saat pisteitä muiden pelaajien käteen jääneistä korteista. Eri erissä saadut 
pisteet lasketaan yhteen, ja pelin voittaa se, joka saa ensimmäisenä kokoon 500 pistettä.

Valmistelut
1. Jokainen nostaa yhden kortin; se joka saa suurimman numeron, saa jakaa kortit 

(erikoiskortit vastaavat tässä nollaa).

2. Jakaja sekoittaa pakan ja jakaa jokaiselle 7 korttia.

3. Loppu pakasta asetetaan pelitarjottimen koloon kuvapuoli alaspäin. Se on nostopakka.

4. Aseta neljä (4) tornikorttia pelitarjottimen viereen.

5. Päällimmäinen kortti käännetään ja asetetaan pakan viereen. Tästä tulee poistopakka. 
Aseta se kuvapuoli ylöspäin pelitarjottimen toiseen koloon. HUOM.: Jos poistopakan 
ensimmäiseksi kortiksi käännetään jokin erikoiskortti (symbolikortti), katso kohdasta 
"Erikoiskortit", miten pitää toimia.

Pelin kulku
Pelin aloittaa se, joka istuu jakajan vasemmalla puolella.

Kun oma vuorosi tulee, lyö poistopakkaan joko samannumeroinen tai samanvärinen kortti 
tai sellainen kortti, jossa on sama symboli (eli samanlainen erikoiskortti; ks. "Erikoiskortit") 
kuin poistopakassa päällimmäisenä olevassa kortissa.

ESIMERKKI: Jos poistopakan päällimmäisenä on punainen 7, sen päälle on lyötävä joko 
toinen punainen kortti TAI mikä tahansa 7. Siihen voi lyödä myös jokerin (ks. 
"Erikoiskortit").

SUPERSYMBOLIT: Joissakin numerokorteissa on myös supersymboli: U, N, O tai ! 
(huutomerkki). Samaa supersymbolia EI saa pelata. Pelaa nämä kortit värin tai 
numeron mukaan kuten mitkä tahansa numerokortit. Kohdassa "Supersymbolit ja 
tornit" on lisätietoja.

Ellei sinulla ole sopivaa korttia, sinun täytyy nostaa nostopakasta yksi kortti. Jos se on 
sopiva, voit pelata sen heti. Ellei se ole sopiva, vuoro siirtyy seuraavalle.

Vaikka kädessä olisi sopiva kortti, sitä EI tarvitse lyödä pöytään. Ellet halua lyödä sitä 
pöytään, sinun täytyy nostaa nostopakasta yksi kortti. Jos se on sopiva, saat lyödä sen heti 
pöytään, mutta muuta korttia et saa enää lyödä.

SUPERSYMBOLIT JA TORNIT

Supersymboleita on joissakin numerokorteissa sekä torneissa: U, N, O 
and ! (huutomerkki). Jokainen neljästä (4) supersymbolista esiintyy 
kahdesti jokaisessa neljästä väristä.

Kun pelaat kortin, jossa on supersymboli, saat ottaa symbolia vastaavan 
tornin itsellesi. Saat siepata sen vaikka toiselta pelaajalta! HUOM.: Tornin 
värin EI tarvitse vastata pelaamasi supersymbolikortin väriä.

ERIKOISKORTIT
Nosta 1 – Kun pelaat tämän kortin, seuraavan pelaajan täytyy nostaa 
yksi kortti ja hän menettää vuoronsa. Nosta 1 -kortin saa lyödä vain 
toisen samanvärisen kortin tai toisen nosta 1 -kortin päälle. Samaa 
sääntöä noudatetaan, jos kortti käännetään pelin alussa aloituskortiksi.

Nosta 2 – Kun pelaat tämän kortin, seuraavan pelaajan täytyy nostaa 
kaksi korttia ja hän menettää vuoronsa. Nosta 2 -kortin saa lyödä vain 
toisen samanvärisen kortin tai toisen nosta 2 -kortin päälle. Samaa 
sääntöä noudatetaan, jos kortti käännetään pelin alussa aloituskortiksi.

Suunnanvaihto – Kun pelaat tämän kortin, pelisuunta vaihtuu (jos peli 
on kulkenut myötäpäivään, sen suunta kääntyy vastapäivään, ja 
päinvastoin). Tämän kortin saa lyödä vain toisen samanvärisen kortin tai 
toisen suunnanvaihtokortin päälle. Jos suunnanvaihtokortti käännetään 
pelin alussa aloituskortiksi, ensin on jakajan vuoro pelata ja sen jälkeen 
peli lähtee kulkemaan vastapäivään eikä myötäpäivään, kuten 
tavallisesti.

Ohitus – Kun pelaat tämän kortin, vuoro siirtyy seuraavana vuorossa 
olevan ohi (hän menettää vuoronsa). Tämän kortin saa lyödä vain toisen 
samanvärisen kortin tai toisen ohituskortin päälle. Jos ohituskortti 
käännetään pelin alussa aloituskortiksi, peli ohittaa jakajan vasemmalla 
puolella istuvan pelaajan, ja hänestä seuraava pelaaja aloittaa pelin.

Sieppaa 2 tornia -kortti – Kun pelaat tämän kortin, saat siepata 
haluamasi kaksi (2) tornia. Voit ottaa tornit toiselta pelaajalta tai 
pelitarjottimen viereisestä pinosta, tai yhden kummastakin. Sieppaa 2 
tornia -kortin saa lyödä vain toisen samanvärisen kortin tai toisen 
sieppaa 2 tornia -kortin päälle. Jos sieppaa 2 tornia -kortti käännetään 
pelin alussa aloituskortiksi, ensimmäinen pelaaja ei saa siepata torneja, 
vaan hänen pitää pelata samanvärinen kortti.

Sieppaa torni -jokeri – Kun pelaat tämän kortin, saat siepata yhden (1) 
haluamasi tornin joko toiselta pelaajalta tai pelitarjottimen viereisestä 
pinosta. Tämä kortti on myös jokeri, eli saat valita, millä värillä peliä 
jatketaan (voit valita minkä tahansa värin, myös saman jota pelattiin 
ennen kuin löit jokerin pöytään). Jos sieppaa torni -jokeri käännetään 
pelin alussa aloituskortiksi, ensimmäinen pelaaja ei saa siepata tornia, 
mutta hän saa valita pelin aloittavan värin.

Nosta 4 -jokeri – Kun pelaat tämän kortin, saat valita, mitä väriä 
pelataan. LISÄKSI seuraavan pelaajan on nostettava 4 korttia ja hän 
menettää pelivuoronsa. Mutta muista: Saat lyödä tämän kortin pöytään 
vain, jos sinulla EI ole sopivan VÄRISTÄ korttia (saat kuitenkin lyödä sen, 
vaikka kädessäsi olisi sopivan numeroinen kortti tai sopiva erikoiskortti). 
Jos kortti käännetään pelin alussa aloituskortiksi, pane se takaisin 
pakkaan ja nosta toinen.

HUOM.: Jos epäilet edellisen pelaajan lyöneen nosta 4 -jokerin pöytään 
sääntöjen vastaisesti (eli tilanteessa, jossa hänellä olisi ollut kädessään 
sopiva kortti), voit haastaa hänet. Haastamasi pelaajan on näytettävä 
sinulle (haastajalle) korttinsa. Jos olit oikeassa, hän joutuu nostamaan 4 
korttia etkä sinä. Jos haastamasi pelaaja ei ollut lyönyt korttia sääntöjen 
vastaisesti, sinun täytyy nostaa jokerikortin määräämät 4 korttia JA 
lisäksi vielä 2 korttia (yhteensä 6)!

Huomaa, että jokaisessa tornissa on myös erikoiskorttia merkitsevä symboli. Kun sinulla on 
torni, se suojelee sinua symbolinsa osoittamalta erikoiskortilta! Tämä tarkoittaa, että kun 
kyseinen erikoiskortti pelataan sinua vastaan, voit torjua sen. Sinun ei tarvitse tehdä kuten 
erikoiskortti määrää, esimerkiksi nostaa kortteja tai menettää vuoroasi.

Supersymbolit ovat seuraavat:

U: Kun pelaat kortin, jossa on U, sieppaa punainen U-torni. Nyt voit torjua 
nosta 1 -kortit!

N: Kun pelaat kortin, jossa on N, sieppaa sininen N-torni. Nyt voit torjua 
nosta 2 -kortit!

O: Kun pelaat kortin, jossa on O, sieppaa vihreä O-torni. Nyt voit torjua nosta 
4 -jokerit!

!: Kun pelaat kortin, jossa on !, sieppaa keltainen ! -torni. Nyt voit torjua 
ohituskortit!

Kun olet tornisi avulla torjunut erikoiskortin, toimi kuin erikoiskortti olisi tavallinen väri- tai 
jokerikortti.

Tornisi suojelee sinua niin kauan kuin sinulla on se hallussasi. Silloinkin kun et käytä torniasi 
torjumiseen, vastustajasi eivät halua pelata erikoiskortteja sinua vastaan!

SIEPPAA KAIKKI NELJÄ TORNIA NIIN OLET NUMERO UNOTM! Jos pelaat niin taitavasti, että 
saat kaikki 4 tornia haltuusi, voit heittää pois kaikki korttisi PAITSI yhden (sinun pitää silti 
huutaa UNO! Ks. kohta Korttien loppuminen). Palauta kaikki tornit alkupaikkaansa 
pelitarjottimen viereen.

Korttien loppuminen
Kun pelaat toiseksi viimeisen kortin, sinun täytyy huutaa "UNO" ("yksi") sen merkiksi, että 
sinulla on enää yksi kortti jäljellä. Jos unohdat huutaa "UNO" ja se huomataan ennen kuin 
seuraavan pelaajan vuoro alkaa, sinun täytyy nostaa kaksi korttia.

Erä päättyy, kun joltakin pelaajista loppuvat kortit. Tämän jälkeen lasketaan pisteet (ks. 
PISTELASKU) ja uusi erä voi alkaa.

Jos erän viimeinen kortti on nosta 1- tai nosta 2 -kortti tai nosta 4 -jokeri, seuraavan 
pelaajan täytyy nostaa sen mukainen määrä kortteja. Nämä kortit lasketaan mukaan 
kokonaispistemäärään.

Jos kaikilla pelaajilla on kädessään kortteja siinä vaiheessa, kun pakka loppuu, kortit 
sekoitetaan uudestaan ja peli jatkuu.

Pistelasku
Kussakin erässä se, joka pääsee ensimmäisenä eroon korteistaan, saa pisteitä kaikista 
toisten käteen jääneistä korteista seuraavasti:

Kaikki numerokortit (1–9) ............................Numeron osoittama pistemäärä
Nosta 1 .......................................................20 pistettä
Nosta 2 .......................................................20 pistettä
Suunnanvaihto ............................................20 pistettä
Ohitus .........................................................20 pistettä
Sieppaa 2 tornia ..........................................20 pistettä
Sieppaa torni -jokeri ....................................50 pistettä
Nosta 4 -jokeri ............................................50 pistettä

Ellei yhdelläkään pelaajalla ole vielä 500:aa pistettä, kun erän pisteet on laskettu, kortit 
sekoitetaan uudelleen ja uusi erä voi alkaa.
 

Pelin voittaminen
Pelin VOITTAA se, joka saa ensimmäisenä kerätyksi 500 pistettä.

Toinen tapa laskea pisteet ja voittaa
Pisteet voidaan laskea myös niin, että jokainen laskee yhteen eri erissä käteensä jääneiden 
korttien pistemäärän. Kun joku pelaajista pääsee 500 pisteeseen, se jolla on vähiten 
pisteitä, voittaa.
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Indhold
4 magttårne ( U, N, O, !)
1 spilbakke
112 kort fordelt på følgende måde:

18 blå kort – 1 til 9
18 grønne kort – 1 til 9
18 røde kort – 1 til 9
18 gule kort – 1 til 9
8 "træk ét"-kort – 2 blå, 2 grønne, 2 røde og 2 gule
8 "træk to"-kort – 2 blå, 2 grønne, 2 røde og 2 gule
8 "spring over"-kort – 2 blå, 2 grønne, 2 røde og 2 gule
4 "skift retning"-kort – 1 blåt, 1 grønt, 1 rødt og 1 gult
4 "tag-2-tårne"-kort – 1 blåt, 1 grønt, 1 rødt og 1 gult
4 "tag-et-tårn"-jokere
4 "træk fire"-jokere

Spillets formål
Forsøg at tage magten, mens du forsøger at blive den første spiller, der kommer af med 
alle sine kort! Man får point for de kort, de andre spillere har på hånden, når runden er 
forbi. Den spiller, der først får 500 point, har vundet.

Forberedelser
1. Spillerne trækker hver ét kort for at afgøre, hvem der er kortgiver. Den, der trækker det 

højeste kort, skal give (specialkort tæller som nul i denne sammenhæng).

2. Kortgiveren blander kortene og giver hver spiller 7 kort.

3. Læg resten af kortene med forsiden nedad på en af pladserne i spilbakken. Det er den 
LUKKEDE bunke.

4. Læg de fire (4) magttårne ved siden af spilbakken.

5. Det øverste kort i den LUKKEDE bunke vendes og lægges åbent ved siden af. Det er 
AFKASTbunken. Anbring kortet med forsiden opad på den anden plads i spilbakken. 
BEMÆRK: Hvis det første kort, der trækkes, er et specialkort (et kort med symboler), 
gælder særlige regler (se afsnittet SPECIALKORT).

Spillets gang 
Spilleren til venstre for kortgiveren begynder.

Spillerne lægger efter tur et af deres kort på AFKASTbunken, hvis det har samme værdi, 
farve eller symbol som det øverste kort i AFKASTbunken (symboler repræsenterer 
specialkort, se afsnittet SPECIALKORT).

EKSEMPEL: Hvis det øverste kort i AFKASTbunken f.eks. er en rød 7'er, kan man lægge et 
rødt kort ELLER en 7'er i hvilken som helst farve. Eller man kan vælge at lægge en joker     
(se afsnittet SPECIALKORT).

MAGTIKONER: Nogle af talkortene har også magtikoner: U, N, O og ! (udråbstegn). Man 
kan IKKE matche kort ved hjælp af magtikoner. Kort med magtikoner skal matches ved 
hjælp af farve eller tal - ligesom talkortene. Læs mere om kort med et magtikon i 
"MAGTIKONER OG MAGTTÅRNE".

Hvis man ikke kan lægge et kort, der passer til kortet i AFKASTbunken, skal man trække et 
kort fra toppen af den LUKKEDE bunke. Hvis det kan lægges på AFKASTbunken, har man lov 
til at gøre det med det samme. Hvis det ikke kan lægges, går turen videre til næste spiller.

Man kan vælge IKKE at lægge et kort, selvom man har et kort, der kan bruges. Man skal da 
trække et kort fra den LUKKEDE bunke. Hvis kortet er anvendeligt, kan det lægges med det 
samme, men man må ikke bruge kortene på hånden, når man har trukket et kort.

MAGTIKONER OG MAGTTÅRNE

En række talkort har desuden magtikoner, som matcher symboler på 
magttårnene. U, N, O og ! (udråbstegn). Hvert af de fire (4) magtikoner 
optræder to gange i hver af de fire farver i bunken.

Når man spiller et kort med et magtikon, må man tage det tilsvarende 
magttårn; det betyder, at man kan tage det, selv om en anden spiller 
allerede har det! BEMÆRK: Magttårnets farve behøver IKKE matche 
farven på det kort med magtikon, der er blevet spillet.

SPECIALKORT
"Træk ét"-kort – Hvis man lægger dette kort, skal næste spiller trække 
1 kort og mister sin tur. Kortet må kun lægges på et kort i samme farve 
eller på et andet "træk ét"-kort. Disse regler gælder også, hvis kortet er 
det første kort, der spilles.

"Træk to"-kort – Hvis man lægger dette kort, skal næste spiller trække 
2 kort og mister sin tur. Hvert af disse kort må kun lægges på et kort i 
samme farve eller på et andet "træk to"-kort. Disse regler gælder også, 
hvis kortet er det første kort, der spilles.

"Skift retning"-kort – Dette kort vender spilleretningen (hvis der spilles 
mod venstre, skifter det til mod højre – og omvendt). Kortet må kun 
lægges på et kort i samme farve eller på et andet "skift retning"-kort. 
Hvis "skift retning"-kortet er det første kort, der spilles, begynder 
kortgiveren, hvorefter der spilles højre om i stedet for venstre om.

"Spring over"-kort – Når man lægger dette kort, bliver næste spiller 
"sprunget over", og turen går videre. Kortet må kun lægges på et kort i 
samme farve eller på et andet "spring over"-kort. Hvis "spring 
over"-kortet er det første kort, der spilles, springes spilleren til venstre 
for kortgiveren over, og spilleren til venstre for den spiller, der springes 
over, begynder.

"Tag-2-tårne"-kort – Når man lægger dette kort, kan man tage to (2) 
magttårne efter eget valg. Man kan tage magttårnene fra en anden 
spiller, blandt de magttårne ved siden af spilbakken, der ikke er taget, 
eller en kombination af disse to. Kortet må kun lægges på et kort i 
samme farve eller på et andet "tag-2-tårne"-kort. Hvis kortgiveren 
spiller dette kort som det første, kan den første anden spiller ikke tage 
tårne, men kan kun matche kortet ved hjælp af farve.

"Tag-et-tårn"-joker – Når man lægger dette kort, kan man tage et (1) 
magttårn efter eget valg, enten fra en anden spiller eller blandt de 
magttårne ved spilbakken, der ikke er taget. Dette kort er også en 
joker. Når man lægger dette kort, må man vælge, hvilken farve der skal 
spilles videre i (man må gerne vælge den farve, der allerede spilles). 
Hvis kortgiveren spiller dette kort som det første, kan den første spiller 
ikke tage et tårn, men må vælge, hvilken farve der skal spilles i til at 
begynde med.

"Træk fire"-joker – Når man lægger dette kort, må man vælge, hvilken 
farve der skal spilles videre i, OG næste spiller skal trække 4 kort fra 
den LUKKEDE bunke og mister sin tur. Der er dog en hage ved kortet! 
Man må kun bruge kortet, hvis man IKKE har et kort i den FARVE, der 
ligger øverst i AFKASTbunken (men man må gerne bruge kortet, hvis 
man har et matchende tal eller specialkort). Hvis "træk fire"-jokeren er 
det første kort, der spilles, skal man lægge det tilbage i bunken og 
trække et andet kort.

BEMÆRK: Hvis man mistænker en spiller for at have lagt en "træk 
fire"-joker, selvom det ikke var tilladt (fordi spilleren har et matchende 
kort), kan man stille spørgsmålstegn ved, om kortet er brugt korrekt. 
Den spiller, der lagde "træk fire"-jokeren, skal da vise sine kort til den 
spiller, der satte spørgsmålstegn ved brugen af kortet. Hvis det ikke var 
tilladt at lægge kortet, er det den spiller, som har lagt det, der skal 
trække de 4 kort. Hvis det var tilladt at lægge kortet, skal den spiller, 
som ikke troede på det, trække de 4 kort PLUS 2 ekstra kort (6 kort i alt)!

Bemærk, at alle magttårne også har et symbol, der repræsenterer et specialkort. Hvis man 
har et magttårn, er man beskyttet mod det tilsvarende specialkort! Det betyder, at hvis det 
bestemte specialkort spilles mod dig, har du magt til at blokere det: Du behøver ikke at gøre 
noget, hverken at trække kort eller springe over.

Med magtikonerne gøres følgende:

U:  Hvis du spiller et kort med "U"-magtikonet, kan du tage det røde 
"U"-magttårn. Du har nu beskyttelse mod "træk ét"-kort!

N:  Hvis du spiller et kort med "N"-magtikonet, kan du tage det blå 
"N"-magttårn. Du har nu beskyttelse mod "træk to"-kort.

O:  Hvis du spiller et kort med "O"-magtikonet, kan du tage det grønne 
"O"-magttårn. Du har nu beskyttelse mod "træk fire"-jokere.

!:  Hvis du spiller et kort med "!"-magtikonet, kan du tage det gule "!". 
Magttårn. Du har nu beskyttelse mod "spring over"-kort!  

Når du har blokeret et specialkort med dit magttårn, skal du behandle kortet som en 
almindelig farve eller joker og spille det ved at matche det tilsvarende.

Du beholder den beskyttelse, magttårnet giver, i al den tid, du har magttårnet. Selv hvis du 
ikke får mulighed for at blokere specialkort, kan du afværge dem, da de andre spillere vil 
være tilbageholdende med at spille dem mod dig!

TAG ALLE FIRE MAGTTÅRNE TIL Instant UNOTM! Hvis du er så dygtig, at du har taget alle 
4 magttårne, kan du komme af med alle dine kort UNDTAGEN ét (du skal stadig råbe "UNO"! 
Se "Spillet slutter"). Læg alle magttårnene tilbage til det neutrale sted ved spilbakken.

Spillet slutter
Inden man lægger sit næstsidste kort, skal man råbe "UNO" (det betyder "ét"). Hvis du ikke 
råber "UNO", og en anden spiller opdager det, før næste spiller lægger eller trækker et kort, 
skal du trække to kort.

Når en spiller er sluppet af med alle sine kort, er spillet forbi. Pointene tælles sammen (se 
POINT), og spillet begynder forfra.

Hvis en spiller lægger et "træk ét"-kort, et "træk to"-kort eller en "træk fire"-joker som det 
sidste kort, skal næste spiller trække hhv. 1, 2 eller 4 kort, og disse kort tæller med, når man 
lægger point sammen.

Hvis den LUKKEDE bunke slipper op, inden en af spillerne er sluppet af med alle sine kort, 
blandes og vendes AFKASTbunken, og spillet fortsætter.

Point
Den spiller, der først slipper af med sine kort, får point efter de kort, de andre spillere sidder 
tilbage med, efter følgende system:

Alle kort med tal (1-9).................................. talværdien
"Træk ét"-kort .............................................20 point
"Træk to"-kort .............................................20 point
"Skift retning"-kort......................................20 point
"Spring over"-kort.......................................20 point
"Tag-2-tårne"-kort ......................................20 point
"Tag-et-tårn"-joker .....................................50 point
"Træk fire"-joker .........................................50 point

Hvis ingen af spillerne har nået 500 point, når pointene er talt sammen, blandes kortet, og 
en ny runde begynder.
 

Spillets afslutning
Den spiller, der først får 500 point, har VUNDET.

Alternativt pointsystem
Man kan også gøre resultatet op på den måde, at man får point for de kort, man har på 
hånden, når en runde er forbi. Når en spiller har fået 500 point, er det spilleren med færrest 
point, der har vundet.
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Innhold
4 Makttårn (ett av hvert: U, N, O, !) 
1 spillebrett
112 kort med følgende fordeling:

18 blå kort – verdi 1 til 9
18 grønne kort – verdi 1 til 9
18 røde kort – verdi 1 til 9
18 gule kort – verdi 1 til 9
8 trekk 1-kort – 2 i hver farge
8 trekk 2-kort – 2 i hver farge
8 Stå over-kort – 2 i hver farge
4 snukort – 1 i hver farge
4 ta-2-tårn-kort – 1 i hver farge
4 skift farge og ta-ett-tårn-kort
4 skift farge og trekk 4-kort

Målet med spillet
Grip etter makten mens du konkurrerer om å bli kvitt alle kortene dine først! Du får poeng 
hver runde for kortene motspillerne har igjen. Poengene fra alle rundene legges sammen, 
og den første som får 500 poeng, er vinneren.

Før bruk
1. Hver spiller trekker et kort. Spilleren som trekker det høyeste tallet, skal dele ut 

(handlingskort teller i denne sammenhengen som null).

2. Spilleren stokker kortene og deler ut 7 kort til hver.

3. Legg resten av kortene med bildesiden ned i det ene sporet i spillebrettet. Dette er 
TREKKEBUNKEN.

4. Sett de fire (4) Power-tårnene ved siden av spillebrettet.

5. Det øverste kortet i TREKKEBUNKEN snus og legges på bordet for å starte en 
KASTEBUNKE. Legg det med bildesiden opp i det andre sporet i spillebrettet. MERK: Hvis 
det første kortet er et spesialkort (med et symbol), kan du se hva dere skal gjøre under 
Slik virker spesialkortene.

Slik foregår spillet
Spilleren til venstre for den som deler ut, starter spillet.

Når det er din tur, skal du legge ut et kort med samme tall, farge eller symbol som det 
øverste kortet i KASTEBUNKEN (kort med symboler er spesialkort, se Slik virker 
spesialkortene).

EKSEMPEL: Hvis kortet på KASTEBUNKEN er en rød sjuer, må spilleren legge ut et rødt kort 
ELLER et kort med nummer 7. Spilleren kan eventuelt legge ut et skift farge-kort (se SLIK 
VIRKER SPESIALKORTENE).

MAKTIKONER: Noen av tallkortene har også maktikoner: U, N, O, og ! (utropstegn). Du kan 
IKKE kombinere kort etter maktikon. Sett disse kortene sammen etter farge eller tall, slik 
du ville gjort med de andre tallkortene. Hvis du spiller et kort med maktikon, se 
MAKTIKONER og MAKTTÅRN for mer informasjon.

Hvis du ikke har et kort som du kan legge på KASTEBUNKEN, må du trekke et kort fra 
TREKKEBUNKEN. Hvis du kan spille kortet du trakk, kan du legge det ut med det samme. 
Hvis ikke, går turen til neste spiller.

Du kan velge å IKKE spille ut, selv om du har et kort som kan spilles. I så fall må du trekke 
et kort fra trekkebunken. Hvis du kan spille dette kortet, kan du legge det ut med det 
samme, men du kan ikke spille flere kort fra hånden når du har trukket.

MAKTIKONER OG MAKTTÅRN

Maktikoner finnes på forskjellige tallkort, og de matcher symboler på 
makttårnene: U, N, O, og ! (utropstegn). Hvert av de fire (4) maktikonene 
er representert to ganger i hver av kortstokkens fire farger.

Når du spiller et kort som har et maktikon, kan du ta det 
korresponderende makttårnet – selv om en annen spiller allerede har 
det! MERK: Fargen på makttårnet trenger IKKE matche fargen på 
maktikon-kortet.

SLIK VIRKER SPESIALKORTENE
Trekk 1 kort – Når du spiller dette kortet, må neste spiller trekke 1 kort 
og står over sin tur. Dette kortet kan bare spilles på et kort i samme 
farge eller på et annet trekk 1-kort. Denne regelen gjelder også hvis 
dette kortet er det første som snus når spillet begynner.

Trekk 2-kort – Når du spiller dette kortet, må neste spiller trekke 2 kort 
og stå over sin tur. Alle disse kortene kan bare spilles på et kort i samme 
farge eller på et annet trekk 2-kort. Denne regelen gjelder også hvis 
dette kortet er det første som snus når spillet begynner.

Snukort – Når du spiller dette kortet, snur spilleretningen (hvis dere 
spiller mot venstre, går det nå mot høyre, og omvendt). Dette kortet kan 
bare brukes på et kort i samme farge eller på et annet snukort. Hvis 
dette kortet åpner spillet, skal personen som delte ut, spille først. 
Deretter går spillet til høyre i stedet for til venstre.

Stå over-kort – Når du spiller dette kortet, må neste spiller stå over sin 
tur. Dette kortet kan bare brukes på et kort i samme farge eller på et 
annet stå over-kort. Hvis dette kortet åpner spillet, hopper dere over 
spilleren til venstre for den som delte ut, slik at neste spiller til venstre 
begynner.

Ta-2-tårn-kort – Når du spiller dette kortet, kan du ta to (2) makttårn. 
Du kan ta makttårnene fra en annen spiller, du kan ta et av makttårnene 
ved siden av spillebrettet som ingen har tatt alt, eller en kombinasjon av 
de to. Dette kortet kan bare brukes på et kort i samme farge eller på et 
annet ta-2-tårn-kort. Hvis dette kortet begynner spillet, får ikke den 
første spilleren ta tårn, men må legge på et kort i samme farge.

Skift farge og ta-et-tårn-kort – Når du spiller dette kortet, kan du ta et 
(1) valgfritt makttårn, enten fra en annen spiller eller et av tårnene ingen 
har tatt alt ved siden av spillebrettet. Dette er også et skift farge-kort, så 
når du spiller dette kortet, kan du velge neste farge som skal spilles ut 
(hvilken som helst farge, inkludert fargen som allerede er i spill). Hvis 
dette kortet begynner spillet, får ikke den første spilleren ta tårn, men 
kan velge hvilken farge spillet skal begynne i.

Skift farge og trekk 4-kort – Når du spiller dette kortet, kan du velge 
fargen som skal spilles, og I TILLEGG må neste spiller trekke 4 kort fra 
TREKKEBUNKEN og stå over sin tur. Men det er en hake med dette 
kortet! Du kan bare spille dette kortet når du IKKE har et kort på hånd 
med samme FARGE som KASTEBUNKEN (men du kan spille dette kortet 
hvis du har samme tall eller samme type spesialkort). Hvis dette kortet 
snus i begynnelsen av spillet, legges det tilbake i bunken, og det trekkes 
et nytt kort.

MERK: Hvis du mistenker at noen har spilt ut dette kortet ulovlig mot 
deg (dvs. at spilleren har et kort i samme farge), kan du utfordre denne 
spilleren. Den utfordrede spilleren må vise deg (utfordreren) kortene på 
hånden. Hvis du hadde rett, er det den utfordrede spilleren som må 
trekke 4 kort i stedet for deg. Hvis spilleren derimot er uskyldig, må du 
trekke de 4 kortene PLUSS 2 ekstra kort (til sammen 6 kort)!

Merk at hvert makttårn også har et symbol som representerer et handlingskort. Når du har 
et makttårn, er du beskyttet mot det korresponderende handlingskortet! Det betyr at du har 
makt til å blokkere dette kortet når det spilles mot deg. Du trenger ikke gjøre handlingen, 
enten det er å trekke kort eller hoppe over et trekk.

Maktikonene fungerer slik:

U: Hvis du spiller et kort med "U", kan du ta det røde "U"-makttårnet. Du er 
nå beskyttet mot trekk-1-kort.

N: Hvis du spiller et kort med "N", kan du ta det blå "N"-makttårnet. Du er 
nå beskyttet mot trekk-2-kort.

O: Hvis du spiller et kort med "O", kan du ta det grønne "O"-makttårnet. Du 
er nå beskyttet mot skift farge og trekk-4-kort.

!: Hvis du spiller et kort med "!", kan du ta det gule "!"-makttårnet. Du er nå 
beskyttet mot stå-over-kort.

Etter å ha blokkert et handlingskort med makttårnet, behandler du det som et vanlig farge- 
eller skift farge-kort og spiller videre ved å legge på et kort i riktig farge.

Du er beskyttet av makttårnet så lenge du har det. Selv om du ikke får blokkere et 
handlingskort, har det en beskyttende effekt, siden motstanderne vil kvie seg for å spille 
dem mot deg!

TA ALLE FIRE MAKTTÅRNENE OG FÅ UNOTM MED ÉN GANG! Hvis du er dyktig nok til å 
være i besittelse av alle 4 makttårnene, får du kvitte deg med alle kortene UTENOM ett        
(du må fortsatt rope UNO!" Se "Slik avsluttes spillet"). Sett alle makttårnene tilbake til den 
nøytrale sonen ved spillebrettet.

Slik avsluttes spillet
Når du spiller det nest siste kortet på hånden, må du rope "UNO" (det betyr "én") for å vise 
alle at du bare har ett kort igjen. Hvis du ikke sier UNO, og en annen spiller oppdager at du 
bare har ett kort igjen før den neste spilleren har begynt sin tur, må du trekke 2 kort.

Når en av spillerne ikke har noen kort igjen, er runden over. Poengene telles opp (se 
POENGBEREGNING), og spillet kan starte på nytt.

Hvis det siste kortet som legges ut, er et trekk 1-kort, et trekk 2-kort eller et skift farge og 
trekk 4-kort, må neste spiller trekke henholdsvis 1, 2 eller 4 kort før spillet avsluttes. Disse 
kortene telles med når poengsummene beregnes.

Hvis ingen av spillerne er tomme for kort når TREKKEBUNKEN er tom, stokkes KASTEBUNKEN 
på nytt, og spillet fortsetter.

Poengberegning
Den første spilleren som blir kvitt kortene sine, får poeng for kortene de andre spillerne 
sitter igjen med. Poengberegning:

 Alle tallkort (1–9).........................................Tallverdi
Trekk 1-kort ................................................20 poeng
Trekk 2-kort ................................................20 poeng
Snukort .......................................................20 poeng
Stå over-kort ...............................................20 poeng
Ta-2-tårn-kort .............................................20 poeng
Skift farge og ta-ett-tårn-kort ......................50 poeng
Skift farge og trekk 4-kort ...........................50 poeng

Når poengene for runden er telt, stokkes kortene på nytt for en ny runde, med mindre en av 
spillerne har fått mer enn 500 poeng.
 

Slik vinner du
VINNEREN er den som først får 500 poeng.

Alternativ poengberegning
En annen måte å telle poeng på, er at hver spiller noterer hvor mange poeng de sitter 
igjen med etter hver runde. Når en spiller har 500 poeng, har spilleren med lavest 
poengsum vunnet.
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