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SWEDISH

Innehall

4 makttorn (1 per: U, N, 0, !)
1 spelbricka
112 Kkort enligt nedan:
18 bld kort — 1 il 9
18 grona kort - 1 till 9
18 roda kort - 1 till 9
18 gula kort - 1 1ill 9
8 dra-ett-kort - 2 per férg i blatt, gront, rétt och gult
8 dra-tva-kort — 2 per farg i blatt, gront, rott och gult
8 hoppa-over-kort — 2 per farg i blatt, gront, rétt och gult
4 vand-kort — 1 per férg i blatt, gront, rott och gult
4 ta-2-torn-kort — 1 per farg i blatt, gront, rott och gult
4 ta-ett-torn-jokerkort
4 dra-fyra-jokerkort

Syftet med spelet

Férsok att ta makten, samtidigt som du forséker bli den forsta spelaren, som blir av med
sina kort! Du far poéng for de kort som dina motstandare har kvar pa handen efter varje
runda. Podngen samlas efter varje runda, och den som forst far 500 poang vinner.

Gor sa hir
1. Alla spelare drar ett kort. Spelaren som drar den higsta valoren, delar ut korten
(héndelsekorten raknas som noll).

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

3. Légg resterande kort med framsidan nedét i ett av utrymmena pa spelbrickan. Detta ar
din DRA-hdg.

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

5. Det dversta kortet i DRA-hgen vands upp och blir det forsta kortet i KASTA-hdgen.
Légg det med framsidan uppat i det andra utrymmet pa spelbrickan. 0BS: Om ett
handelsekort (med symboler) vands som det forsta kortet i KASTA-hdgen, se
HANDELSEKORTENS FUNKTIONER for specialanvisningar.

Borja spela
Personen till vanster om den som ger borjar.

Nér det &r din tur maste du matcha kortet i KASTA-hdgen med ett av dina kort p& handen.
Du kan matcha dess valor, farg eller symbol (symbolerna representerar handelsekorten, se
HANDELSEKORTENS FUNKTIONER).

EXEMPEL: Om det ligger en rod sjua dverst i KASTA-hGgen méste du l&gga ett rott kort
ELLER en sjua i vilken farg som helst. Alternativt kan du lagga ett jokerkort
(se HANDELSEKORTENS FUNKTIONER).

MAKTSYMBOLER: Vissa av korten med siffror har &ven en maktsymbol: U, N, O och !
(utropstecken). Du far INTE matcha kort efter maktsymboler. Matcha dessa kort efter farg
eller siffra som med de andra sifferkorten. Om du lagger ut ett kort med en maktsymbol,
se MAKTSYMBOLER OCH MAKTTORN for mer information.

Om du inte har ett kort som matchar kortet i KASTA-hdgen, maste du ta upp ett kort fran
DRA-hdgen. Om du kan spela ut kortet frin DRA-hdgen, kan du vélja att 1dgga det direkt.
Annars gér turen vidare till nasta person.

Du kan vlja att INTE l&gga ett spelbart kort som du har p& handen. | s fall méste du dra
ett kort fran DRA-hdgen. Om det kortet ar spelbart, kan du ldgga det direkt. Du far daremot
inte spela ut ett kort fran handen efter att ett kort har dragits.

FINNISH

Sisalto

4 tornia (1 jokaista: U, N, 0, !)
1 pelitarjotin
112 Korttia:
18 sinisté korttia — 1-9
18 vihreda korttia - 1-9
18 punaista korttia—- 1-9
18 keltaista korttia — 1-9
8 nosta 1 -korttia - 2 sinistd, vihread, punaista ja keltaista
8 nosta 2 -korttia - 2 sinistd, vihread, punaista ja keltaista
8 ohituskorttia — 2 sinistd, vihread, punaista ja keltaista
4 suunnanvaihtokorttia - 1 sininen, vihred, punainen ja keltainen
4 sieppaa 2 tornia -korttia — 2 sinist, vihredd, punaista ja keltaista
4 sieppaa torni -jokeria
4 nosta 4 -jokeria

Pelin tavoite

Nappaa voitto olemalla ensimmaéinen, joka paésee eroon kddessaan olevista korteista! Erén
loppuessa saat pisteitd muiden pelaajien kéteen jadneisté korteista. Eri erissa saadut
pisteet lasketaan yhteen, ja pelin voittaa se, joka saa ensimmaisend kokoon 500 pistetta.

Valmistelut
1. Jokainen nostaa yhden kortin; se joka saa suurimman numeron, saa jakaa Kortit
(erikoiskortit vastaavat tassa nollaa).

2. Jakaja sekoittaa pakan ja jakaa jokaiselle 7 Korttia.
3. Loppu pakasta asetetaan pelitarjottimen koloon kuvapuoli alaspéin. Se on nostopakka.
4. Aseta nelji (4) tornikorttia pelitarjottimen viereen.

5. Padllimmainen kortti kddnnetdén ja asetetaan pakan viereen. Tasté tulee poistopakka.
Aseta se kuvapuoli yléspdin pelitarjottimen toiseen koloon. HUOM.: Jos poistopakan
ensimmaiseksi kortiksi kdannetaan jokin erikoiskortti (symbolikortti), katso kohdasta
"Erikoiskortit", miten pitda toimia.

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

Kun oma vuorosi tulee, lyd poistopakkaan joko samannumeroinen tai samanvérinen Kortti
tai sellainen Kkortti, jossa on sama symboli (eli samanlainen erikoiskortti; ks. "Erikoiskortit")
kuin poistopakassa paallimméisend olevassa kortissa.

ESIMERKKI: Jos poistopakan paallimmaisend on punainen 7, sen palle on lyotava joko
toinen punainen Kortti TAI miké tahansa 7. Siihen voi lyodd myos jokerin (ks.
"Erikoiskortit").

SUPERSYMBOLIT: Joissakin numerokorteissa on myds supersymboli: U, N, O tai !
(huutomerkki). Samaa supersymbolia El saa pelata. Pelaa nama kortit varin tai
numeron mukaan kuten mitka tahansa numerokortit. Kohdassa "Supersymbolit ja
tornit" on lisatietoja.

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

Vaikka kddessé olisi sopiva kortti, sita El tarvitse lyoda poytaan. Ellet halua lydda sita
poytadn, sinun taytyy nostaa nostopakasta yksi kortti. Jos se on sopiva, saat lydda sen heti
poytadn, mutta muuta korttia et saa enaa lyoda.

HANDELSEKORTENS FUNKTIONER

Dra-ett-kort — Nér du Iagger det har kortet maste nésta spelare dra 1
kort och far st dver sin tur. Kortet kan bara spelas pa matchande férg
eller ett annat dra-tva-kort. Om det &r det forsta kortet som vands upp
fran DRA-hdgen, géller samma regler.

Dra-tva-kort — Nér du lagger det hér kortet, maste nésta spelare dra 2
kort och sté dver sin tur. Detta kort kan bara laggas pa matchande férg
eller ett annat dra-tva-kort. Om det &r det forsta kortet som vands upp

fran DRA-hdgen, galler samma regler.

Vand-kort — Nar du I&gger det hér kortet, byter spelet riktning. Om
spelet gér at vanster byter ni hall at hoger och tvartom. Kortet kan bara
laggas pa matchande férg eller ett annat vind-kort. Om det ar det forsta
kortet som vands upp fran DRA-hGgen, borjar den som ger och sedan
gér spelet motsols istallet for medsols.

Hoppa-dver-kort — Nér du lagger det har kortet, forlorar nésta spelare
sin tur och hoppas dver. Kortet kan bara laggas pa matchande férg eller
ett annat hoppa-6ver-kort. Om det &r det forsta kortet som vands upp
fran DRA-hdgen, hoppar ni dver spelaren till vénster om den som ger,
och spelaren till vanster om denna spelare inleder spelet.

ASY AY Amay A=Y

Ta-2-torn-kort — Nar du lagger ut det har kortet, tar du tvé (2) valfria
makttorn. Du far ta makttorn frén en annan spelare, fran makttornen vid
sidan av spelbrickan, som inte ar tagna dnnu eller en kombination av
dessa. Kortet kan bara spelas pa matchande farg eller pé ett annat
dra-2-torn-kort. Om det hér kortet laggs ut av givaren i borjan av spelet,
far den forsta spelaren inte ta nagra torn utan far endast lagga ut kort i
matchande férg.

Ta-ett-torn-jokerkort — Nar du lagger ut det har kortet, far du ta ett (1)
valfritt makttorn, antingen fran en annan spelare eller fran de makttorn
pé spelbrickan som inte &r tagna. Det hér &r dven ett jokerkort, s& nér
du lagger det har kortet far du vélja vilken farg spelet ska fortséttas med
(vilken farg som helst, inklusive den som spelades innan du lade
jokerkortet). Om det har kortet laggs ut av givaren i borjan av spelet, far
den férsta spelaren inte ta nagot torn, men far vélja vilken firg spelet
ska borja med.

Dra-fyra-jokerkort — Nar du lagger det har kortet, far du vélja vilken
farg som spelet ska fortsitta med OCH nésta spelare méaste dra 4 kort
frén DRA-hGgen och sta dver sin tur. Men det finns en hake! Du fér bara

som vands upp, ldgger ni tillbaka det och drar ett nytt kort.

0BS: Om du tror att ndgon har lagt ett joker-dra-fyra-kort till dig pa
felaktigt satt (dvs. spelaren har ett matchande kort) kan du utmana
spelaren. Den utmanade spelaren maste visa sin hand for dig (den som
utmanat). Om du hade ratt far den utmanade spelaren dra fyra kort
istallet for dig. Men om du hade fel och den utmanade spelaren hade
ratt maste du dra 4 kort PLUS ytterligare 2 kort (6 kort totalt)!

lagga det hér kortet om du INTE har n&got annat kort p& handen som
. matchar FARGEN i KASTA-hogen. Du far lagga det om du har
. matchande valdr eller ett hdndelsekort). Om det hér &r det forsta kortet

MAKTSYMBOLER OCH MAKTTORN

Maktsymbolerna finns pa de olika sifferkorten och de matchar symbolerna
pé& makttornen: U, N, 0 och ! (utropstecken). Var och en av de fyra (4)
maktsymbolerna forekommer tva génger i varje fargserie i hogen.

Nar du lagger ut ett kort med en maktsymbol pd, s tillhor tornet med
samma symbol till denne spelare. Detta betyder att spelaren kan ta
tornet d&ven om en annan spelare redan har tagit det! OBS: Firgen pa
makttornet behdver inte Gverensstdmma med fargen pé kortet med
maktsymbolen.

ERIKOISKORTIT

Nosta 1 - Kun pelaat tdmén kortin, seuraavan pelaajan taytyy nostaa
yksi kortti ja hdn menettdd vuoronsa. Nosta 1 -kortin saa lyoda vain
toisen samanvdrisen kortin tai toisen nosta 1 -kortin paélle. Samaa
sadntdd noudatetaan, jos kortti kddnnetdan pelin alussa aloituskortiksi.

Nosta 2 - Kun pelaat tdman kortin, seuraavan pelaajan tiytyy nostaa
kaksi korttia ja han menett4a vuoronsa. Nosta 2 -kortin saa lydda vain
toisen samanvarisen kortin tai toisen nosta 2 -kortin péélle. Samaa
sddntod noudatetaan, jos kortti kédnnetan pelin alussa aloituskortiksi.

Suunnanvaihto — Kun pelaat timan kortin, pelisuunta vaihtuu (jos peli
on kulkenut my6tapéivadn, sen suunta kadntyy vastapéivain, ja
painvastoin). Tdméan kortin saa lyoda vain toisen samanvarisen kortin tai
toisen suunnanvaihtokortin palle. Jos suunnanvaihtokortti kadnnetaan
pelin alussa aloituskortiksi, ensin on jakajan vuoro pelata ja sen jélkeen
peli lahtee kulkemaan vastapdivaan eikd mygtapéivadn, kuten
tavallisesti.

Ohitus — Kun pelaat tdman kortin, vuoro siirtyy seuraavana vuorossa
olevan ohi (hdn menettdd vuoronsa). Tdmén kortin saa lyodéa vain toisen
samanvarisen kortin tai toisen ohituskortin palle. Jos ohituskortti
kdannetaan pelin alussa aloituskortiksi, peli ohittaa jakajan vasemmalla
puolella istuvan pelaajan, ja hdnesté seuraava pelaaja aloittaa pelin.
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Sieppaa 2 tornia -kortti — Kun pelaat tdmén kortin, saat siepata
haluamasi kaksi (2) tornia. Voit ottaa tornit toiselta pelaajalta tai
pelitarjottimen viereisestd pinosta, tai yhden kummastakin. Sieppaa 2
tornia -kortin saa lydda vain toisen samanvarisen kortin tai toisen
sieppaa 2 tornia -kortin paalle. Jos sieppaa 2 tornia -kortti kddnnetdan
pelin alussa aloituskortiksi, ensimmainen pelaaja ei saa siepata torneja,
vaan hanen pitaa pelata samanvérinen kortti.

Sieppaa torni -jokeri — Kun pelaat tdman kortin, saat siepata yhden (1)
haluamasi tornin joko toiselta pelaajalta tai pelitarjottimen viereisesté
pinosta. Tamé kortti on myos jokeri, eli saat valita, milla vérilla pelia
jatketaan (voit valita mink& tahansa vérin, my6s saman jota pelattiin
ennen kuin I6it jokerin pdytadn). Jos sieppaa torni -jokeri kédnnetadn
pelin alussa aloituskortiksi, ensimmainen pelaaja ei saa siepata tornia,
mutta han saa valita pelin aloittavan vérin.

Nosta 4 -jokeri — Kun pelaat tdmén kortin, saat valita, mitd varia
pelataan. LISAKSI seuraavan pelaajan on nostettava 4 korttia ja han
menettéd pelivuoronsa. Mutta muista: Saat lyéda tdmén kortin poytédén

vain, jos sinulla El ole sopivan VARISTA korttia (saat kuitenkin lyda sen,
r. vaikka kadessasi olisi sopivan numeroinen Kortti tai sopiva erikoiskortti).
. Jos kortti kdannetaan pelin alussa aloituskortiksi, pane se takaisin
pakkaan ja nosta toinen.

HUOM.: Jos epailet edellisen pelaajan lydneen nosta 4 -jokerin poytaan
——/ saéntdjen vastaisesti (eli tilanteessa, jossa hénelld olisi ollut kddessadn
sopiva kortti), voit haastaa hanet. Haastamasi pelaajan on néytettavé
sinulle (haastajalle) korttinsa. Jos olit oikeassa, han joutuu nostamaan 4
korttia etkd sind. Jos haastamasi pelaaja ei ollut lydnyt korttia sééntdjen
vastaisesti, sinun taytyy nostaa jokerikortin maaradmat 4 korttia JA
liséksi vield 2 korttia (yhteensa 6)!

SUPERSYMBOLIT JA TORNIT

Supersymboleita on joissakin numerokorteissa seka torneissa: U, N, 0
and ! (huutomerkki). Jokainen neljésta (4) supersymbolista esiintyy
kahdesti jokaisessa neljasta varista.

Kun pelaat kortin, jossa on supersymboli, saat ottaa symbolia vastaavan
tornin itsellesi. Saat siepata sen vaikka toiselta pelaajaltal HUOM.: Tornin
vérin El tarvitse vastata pelaamasi supersymbolikortin véria.

Lagg marke till att varje makttorn dven har en symbol som representerar ett handelsekort.
0m du har ett makttorn, ar du skyddad mot motsvarande handelsekort! Detta innebér att
om detta handelsekort spelas mot dig, har du makten att blockera det: Du behdver inte géra
nagot, varken dra kort eller sta dver din tur.

Maktsymbolerna har filjande betydelse:

U: Om du lagger ut ett kort med "U" pa, kan du ta det réda "U"-makttornet.
Du har nu skydd mot dra-ett-kort!

N: Om du lagger ut ett kort med "N" pa, kan du ta det bla "N"-makttornet.
Du har nu skydd mot dra-tva-kort!

0: Om du lagger ut ett kort med "0" pa, kan du ta det grona "0"-makttornet.
Du har nu skydd mot dra-fyra-jokerkort!

1: Om du lagger ut ett kort med "!" p&, kan du ta det gula "!"- makttornet.
Du har nu skydd mot hoppa-6ver-kort!
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Nar en spelare har blockerat ett héndelsekort med sitt makttorn, ska det behandlas som ett
vanligt fargkort eller handelsekort.

Du behller skyddet som makttornet ger, s lange du har makttornet. Aven om du inte kan
blockera hindelsekort, sa har de en avskrackande effekt och dina motspelare kommer att
tveka att Iagga dem mot dig!

TA ALLA FYRA MAKTTORNEN, SA AR SEGERN SA GOTT SOM SAKER! Om du 4r skicklig
nog att ta alla 4 makttornen, far du kasta alla kort UTOM ett (du maste dnda ropa "UNO!" Se
"Spelets slut"). Satt tillbaka alla makttornen till det neutrala omradet vid spelbrickan.

Spelets slut

Nér du spelat ditt nast sista kort méste du ropa UNO (vilket betyder "ett") for att visa att du
bara har ett kort kvar. Om du inte ropar UNO och en annan spelare kommer pa dig innan det
&r nasta spelares tur maste du dra tva kort.

Nér en spelare inte har nagra kort kvar ar omgéngen slut. Man raknar ihop poéngen (se
POANGRAKNING) och bérjar om fran bérjan.

Om det sista kortet som Idggs i en omgang &r ett dra-ett-kort, dra-tva-kort eller
joker-dra-fyra-kort, maste nésta spelare dra ett, tv eller fyra kort. Dessa kort rédknas med
ndr man raknar poéng.

0m ingen spelare har blivit av med alla sina kort ndr DRA-hdgen &r tom, blandas
KASTA-hdgen igen och spelet fortsétter.

Poangrakning
Den spelare som forst blir av med sina kort far poéng for de kort som motstandarna har
kvar enligt nedan:

Samtliga sifferkort (1-9).......cccooeerriuricnnn. vérdet pa kortet
Dra-ett-Kort.......cccoevvveeceesceceee e 20 poang
Dra-tVa-KOM w...cevveceeeeseeecseeseceseeeseseienens 20 poéng
Vand-kort.......... 20 poéng

Hoppa-o6ver-kort...
Ta-2-torn-Kkort ...... .
Ta-ett-torn-jokerkort..........cccoevvricercininenes 20 poéng
Dra-fyra-jokerkort .........cccoevvveceerenesennens 50 podng

Om ingen spelare har fatt 500 poéng blandar ni och spelar igen.

Huomaa, ettd jokaisessa tornissa on myos erikoiskorttia merkitsevda symboli. Kun sinulla on
torni, se suojelee sinua symbolinsa osoittamalta erikoiskortilta! Tama tarkoittaa, ettd kun
kyseinen erikoiskortti pelataan sinua vastaan, voit torjua sen. Sinun ei tarvitse tehdé kuten
erikoiskortti maaraa, esimerkiksi nostaa kortteja tai menettda 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!

0: Kun pelaat kortin, jossa on 0, sieppaa vihred O-torni. Nyt voit torjua nosta
4 -jokerit!

I: Kun pelaat kortin, jossa on !, sieppaa keltainen ! -torni. Nyt voit torjua
ohituskortit!
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Kun olet tornisi avulla torjunut erikoiskortin, toimi kuin erikoiskortti olisi tavallinen véri- tai
jokerikortti.

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

SIEPPAA KAIKKI NELJA TORNIA NIIN OLET NUMERO UNO™! Jos pelaat niin taitavasti, ettd
saat kaikki 4 tornia haltuusi, voit heitt4a pois kaikki korttisi PAITSI yhden (sinun pit&é silti
huutaa UNO! Ks. kohta Korttien loppuminen). Palauta kaikki tornit alkupaikkaansa
pelitarjottimen viereen.

Korttien loppuminen

Kun pelaat toiseksi viimeisen kortin, sinun taytyy huutaa "UNO" ("yksi") sen merkiksi, ettd
sinulla on enad yksi kortti jaljella. Jos unohdat huutaa "UNO" ja se huomataan ennen kuin
seuraavan pelaajan vuoro alkaa, sinun taytyy nostaa kaksi korttia.

Era paéttyy, kun joltakin pelaajista loppuvat kortit. Timén jélkeen lasketaan pisteet (ks.
PISTELASKU) ja uusi era voi alkaa.

Jos erén viimeinen kortti on nosta 1- tai nosta 2 -kortti tai nosta 4 -jokeri, seuraavan
pelaajan taytyy nostaa sen mukainen méara kortteja. Namé kortit lasketaan mukaan
kokonaispisteméaaraan.

Jos Kaikilla pelaajilla on kddessaén kortteja siin vaiheessa, kun pakka loppuu, kortit
sekoitetaan uudestaan ja peli jatkuu.

Pistelasku
Kussakin erédssa se, joka padsee ensimmdaisend eroon korteistaan, saa pisteitd kaikista
toisten kateen jadneisté korteista seuraavasti:

Kaikki numerokortit (1-9) ........cccovvverreenne Numeron osoittama pisteméara
NOSEA T oo 20 pistetta
..20 pistettd
SuuUNNANVainto .......ccovevevevevevceceeeceee e 20 pistettd
ORIEUS .. 20 pistetta

Sieppaa 2 tornia... ..20 pistettd
Sieppaa torni -jokeri. ..50 pistetta
NOSta 4 -JOKEN ....cvverececieiirreeie e 50 pistetta

Ellei yhdellakéan pelaajalla ole vield 500:aa pistettd, kun erén pisteet on laskettu, kortit
sekoitetaan uudelleen ja uusi erd voi alkaa.

Hur man vinner spelet
VINNARE &r den spelare som forst uppnar 500 poéng.

Alternativt satt att rakna poang och vinna
Man kan &ven rdkna podng genom att rakna ihop respektive spelares poang efter varje
runda. N&r en spelare uppnatt 500 podng, vinner den spelare som har lagst poéng.
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Pelin voittaminen
Pelin VOITTAA se, joka saa ensimmaisend keratyksi 500 pistetta.

Toinen tapa laskea pisteet ja voittaa

Pisteet voidaan laskea myds niin, ettd jokainen laskee yhteen eri erissé kateensa jadneiden
korttien pistemaéran. Kun joku pelaajista padsee 500 pisteeseen, se jolla on vahiten
pisteitd, voittaa.

o mattel

DANISH

Iindhold

4 magttarne (U, N, 0, !)
1 spilbakke
112 kort fordelt pa felgende made:
18 bld kort—11il 9
18 gronne kort - 1 til 9
18 rode kort - 1til 9
18 gule kort - 1 til 9
8 "traek ét"-kort - 2 bl3, 2 grenne, 2 rgde og 2 gule
8 "treek to"-kort — 2 bld, 2 grenne, 2 rade og 2 gule
8 "spring over"-kort — 2 bla, 2 gronne, 2 rede og 2 gule
4 "skift retning"-kort - 1 blat, 1 grent, 1 radt og 1 gult
4 “tag-2-tarne"-kort - 1 blat, 1 grent, 1 redt og 1 gult
4 "tag-et-tarn"-jokere
4 "treek fire"-jokere

Spillets formal

Forsgg at tage magten, mens du forsgger at blive den farste spiller, der kommer af med
alle sine kort! Man far point for de kort, de andre spillere har p& handen, nar runden er
forbi. Den spiller, der farst far 500 point, har vundet.

Forberedelser
1. Spillerne treekker hver ét kort for at afgare, hvem der er kortgiver. Den, der treekker det
hejeste kort, skal give (specialkort taeller som nul i denne sammenhzng).

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

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

4, Leeg de fire (4) magttarne ved siden af spilbakken.

5. Det gverste kort i den LUKKEDE bunke vendes og laegges &bent ved siden af. Det er
AFKASTbunken. Anbring kortet med forsiden opad pa den anden plads i spilbakken.
BEMZRK: Hvis det farste kort, der traekkes, er et specialkort (et kort med symboler),
geelder seerlige regler (se afsnittet SPECIALKORT).

Spillets gang
Spilleren til venstre for kortgiveren begynder.

Spillerne leegger efter tur et af deres kort pd AFKASTbunken, hvis det har samme veerdi,
farve eller symbol som det gverste kort i AFKASTbunken (symboler repreesenterer
specialkort, se afsnittet SPECIALKORT).

EKSEMPEL: Hvis det gverste kort i AFKASTbunken f.eks. er en rgd 7'er, kan man leegge et
radt kort ELLER en 7'er i hvilken som helst farve. Eller man kan valge at leegge en joker
(se afsnittet SPECIALKORT).

MAGTIKONER: Nogle af talkortene har ogsa magtikoner: U, N, 0 og ! (udrabstegn). Man
kan IKKE matche kort ved hjelp af magtikoner. Kort med magtikoner skal matches ved
hjeelp af farve eller tal - ligesom talkortene. Laes mere om kort med et magtikon i
"MAGTIKONER 0G MAGTTARNE".

Hvis man ikke kan leegge et kort, der passer til kortet i AFKASTbunken, skal man traeekke et
kort fra toppen af den LUKKEDE bunke. Hvis det kan leegges pa AFKASTbunken, har man lov
til at gore det med det samme. Hvis det ikke kan leegges, gér turen videre til naste spiller.

Man kan velge IKKE at lgge et kort, selvom man har et kort, der kan bruges. Man skal da
traekke et kort fra den LUKKEDE bunke. Hvis kortet er anvendeligt, kan det leegges med det
samme, men man ma ikke bruge kortene pa handen, nar man har trukket et kort.

NORWEGIAN

Innhold

4 Makttarn (ett av hvert: U, N, 0, !)
1 spillebrett
112 kort med folgende fordeling:
18 bla kort — verdi 1 til 9
18 grenne Kkort - verdi 1 til 9
18 rode kort — verdi 1 til 9
18 gule kort — verdi 1 il 9
8 trekk 1-kort — 2 i hver farge
8 trekk 2-kort — 2 i hver farge
8 Sta over-kort - 2 i hver farge
4 snukort - 1 i hver farge
4 ta-2-tarn-kort - 1 i hver farge
4 skift farge og ta-ett-tarn-kort
4 skift farge og trekk 4-kort

Malet med spillet

Grip etter makten mens du konkurrerer om & bli kvitt alle kortene dine ferst! Du fér poeng
hver runde for kortene motspillerne har igjen. Poengene fra alle rundene legges sammen,
og den ferste som fér 500 poeng, er vinneren.

For bruk
1. Hver spiller trekker et kort. Spilleren som trekker det hgyeste 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-tarnene ved siden av spillebrettet.

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

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

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

EKSEMPEL: Hvis kortet pa KASTEBUNKEN er en rad sjuer, ma spilleren legge ut et radt 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 ogsa maktikoner: U, N, 0, 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 MAKTTARN for mer informasjon.

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

Du kan velge a IKKE spille ut, selv om du har et kort som kan spilles. | s& fall mé 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 handen nar du har trukket.

SPECIALKORT

"Traek ét"-kort — Hvis man lagger dette kort, skal naeste spiller traekke
1 kort og mister sin tur. Kortet mé kun leegges pa et kort i samme farve

eller pa et andet "treek ét"-kort. Disse regler gaelder ogsa, hvis kortet er
det forste kort, der spilles.

"Traek to"-kort — Hvis man legger dette kort, skal naeste spiller traekke
2 kort og mister sin tur. Hvert af disse kort ma kun leegges pa et kort i
samme farve eller pa et andet "traek to"-kort. Disse regler galder ogsa,
hvis kortet er det farste kort, der spilles.
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"Skift retning"-kort — Dette kort vender spilleretningen (hvis der spilles
mod venstre, skifter det til mod hgjre — og omvendt). Kortet mé kun
legges pé et kort i samme farve eller pa et andet "skift retning"-kort.

’ Hvis "skift retning"-kortet er det forste kort, der spilles, begynder
l l kortgiveren, hvorefter der spilles hgjre om i stedet for venstre om.

"Spring over"-kort — Nar man leegger dette kort, bliver naste spiller
"sprunget over", og turen gar videre. Kortet ma kun leegges pa et kort i
samme farve eller pa et andet "spring over"-kort. Hvis "spring
over"-Kortet er det farste kort, der spilles, springes spilleren til venstre
for kortgiveren over, og spilleren til venstre for den spiller, der springes
over, begynder.

"Tag-2-tarne"-kort — Nar man lagger dette kort, kan man tage to (2)
magttarne efter eget valg. Man kan tage magttarnene fra en anden
spiller, blandt de magttarne ved siden af spilbakken, der ikke er taget,
eller en kombination af disse to. Kortet ma kun laegges pa et kort i
samme farve eller pa et andet "tag-2-tarne"-kort. Hvis kortgiveren
spiller dette kort som det farste, kan den forste anden spiller ikke tage
tarne, men kan kun matche kortet ved hjeelp af farve.

"Tag-et-tarn"-joker — Nar man leegger dette kort, kan man tage et (1)
magttérn efter eget valg, enten fra en anden spiller eller blandt de
magttarne ved spilbakken, der ikke er taget. Dette kort er ogsé en
joker. Nar man laegger dette kort, ma man veelge, hvilken farve der skal
spilles videre i (man ma gerne vaelge den farve, der allerede spilles).
Hvis kortgiveren spiller dette kort som det forste, kan den forste spiller
ikke tage et tarn, men ma veelge, hvilken farve der skal spilles i til at
begynde med.

"Traek fire"-joker — Nar man leegger dette kort, ma man vaelge, hvilken
farve der skal spilles videre i, 0G neeste spiller skal treekke 4 kort fra
den LUKKEDE bunke og mister sin tur. Der er dog en hage ved kortet!
Man ma kun bruge kortet, hvis man IKKE har et kort i den FARVE, der
ligger pverst i AFKASTbunken (men man ma gerne bruge kortet, hvis
man har et matchende tal eller specialkort). Hvis "traek fire"-jokeren er
det forste kort, der spilles, skal man leegge det tilbage i bunken og
traekke et andet kort.

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

MAGTIKONER OG MAGTTARNE

En raekke talkort har desuden magtikoner, som matcher symboler pa
magttarnene. U, N, 0 og ! (udrabstegn). Hvert af de fire (4) magtikoner
optreeder to gange i hver af de fire farver i bunken.

Nar man spiller et kort med et magtikon, m& man tage det tilsvarende
magttarn; det betyder, at man kan tage det, selv om en anden spiller
allerede har det! BEMARK: Magttérnets farve behgver IKKE matche
farven pa det kort med magtikon, der er blevet spillet.

SLIK VIRKER SPESIALKORTENE

Trekk 1 kort — Nér du spiller dette kortet, ma neste spiller trekke 1 kort
og stér over sin tur. Dette kortet kan bare spilles pé et kort i samme
farge eller pa et annet trekk 1-kort. Denne regelen gjelder ogsé hvis

—
i . | dette kortet er det farste som snus nér spillet begynner.
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Trekk 2-kort — Nar du spiller dette kortet, ma neste spiller trekke 2 kort
og sta over sin tur. Alle disse kortene kan bare spilles pa et kort i samme
farge eller pa et annet trekk 2-kort. Denne regelen gjelder ogsé hvis

i.‘ dette kortet er det farste som snus nér spillet begynner.

|

Snukort — Nar du spiller dette kortet, snur spilleretningen (hvis dere
spiller mot venstre, gar det na mot hgyre, og omvendt). Dette kortet kan
bare brukes pa et kort i samme farge eller pa et annet snukort. Hvis

’ dette kortet apner spillet, skal personen som delte ut, spille forst.
' l Deretter gar spillet til hgyre i stedet for til venstre.
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Sta over-kort — Nar du spiller dette kortet, ma neste spiller sta over sin
tur. Dette kortet kan bare brukes pa et kort i samme farge eller pa et
annet sta over-kort. Hvis dette kortet &pner spillet, hopper dere over
spilleren til venstre for den som delte ut, slik at neste spiller il venstre
begynner.

Ta-2-térn-kort — Nar du spiller dette kortet, kan du ta to (2) makttarn.
Du kan ta makttarnene fra en annen spiller, du kan ta et av makttarnene
ved siden av spillebrettet som ingen har tatt alt, eller en kombinasjon av
de to. Dette kortet kan bare brukes pé et kort i samme farge eller pa et
annet ta-2-tarn-kort. Hvis dette kortet begynner spillet, far ikke den
forste spilleren ta tarn, men mé legge pa et kort i samme farge.

Skift farge og ta-et-tarn-kort — Nar du spiller dette kortet, kan du ta et
(1) valgfritt makttarn, enten fra en annen spiller eller et av trnene ingen
har tatt alt ved siden av spillebrettet. Dette er ogsé et skift farge-kort, sé
nér 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, far ikke den farste spilleren ta tarn, men
kan velge hvilken farge spillet skal begynne i.

Skift farge og trekk 4-kort — Nér du spiller dette kortet, kan du velge
fargen som skal spilles, og | TILLEGG ma neste spiller trekke 4 kort fra
TREKKEBUNKEN og sta over sin tur. Men det er en hake med dette
kortet! Du kan bare spille dette kortet nar du IKKE har et kort p& hand
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 ma vise deg (utfordreren) kortene pa
hénden. Hvis du hadde rett, er det den utfordrede spilleren som mé
trekke 4 kort i stedet for deg. Hvis spilleren derimot er uskyldig, ma du
trekke de 4 kortene PLUSS 2 ekstra kort (il sammen 6 kort)!

MAKTIKONER OG MAKTTARN

Maktikoner finnes pa forskjellige tallkort, og de matcher symboler pa
makttarnene: U, N, 0, og ! (utropstegn). Hvert av de fire (4) maktikonene
er representert to ganger i hver av kortstokkens fire farger.

Nér du spiller et kort som har et maktikon, kan du ta det
korresponderende makttarnet — selv om en annen spiller allerede har
det! MERK: Fargen pa makttérnet trenger IKKE matche fargen pa
maktikon-kortet.

Bemaerk, at alle magttarne ogsa har et symbol, der repraesenterer et specialkort. Hvis man
har et magttarn, 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 behgver ikke at gore
noget, hverken at treekke kort eller springe over.

Med magtikonerne gares falgende:

U: Hvis du spiller et kort med "U"-magtikonet, kan du tage det rade
"U"-magttarn. Du har nu beskyttelse mod "traek ét"-kort!

N: Huvis du spiller et kort med "N"-magtikonet, kan du tage det bla
“N"-magttarn. Du har nu beskyttelse mod "treek to"-kort.

0: Hvis du spiller et kort med "0"-magtikonet, kan du tage det grenne
"0"-magttarn. Du har nu beskyttelse mod "traek fire"-jokere.

1. Hvis du spiller et kort med "!"-magtikonet, kan du tage det gule "!".
Magttarn. Du har nu beskyttelse mod "spring over"-kort!
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Nar du har blokeret et specialkort med dit magttarn, skal du behandle kortet som en
almindelig farve eller joker og spille det ved at matche det tilsvarende.

Du beholder den beskyttelse, magttarnet giver, i al den tid, du har magttérnet. Selv hvis du
ikke far mulighed for at blokere specialkort, kan du afvaerge dem, da de andre spillere vil
vare tilbageholdende med at spille dem mod dig!

TAG ALLE FIRE MAGTTARNE TIL Instant UNO™! Hvis du er sa dygtig, at du har taget alle

4 magttarne, kan du komme af med alle dine kort UNDTAGEN ét (du skal stadig rabe "UNQ"!

Se "Spillet slutter"). Laeg alle magttérnene tilbage til det neutrale sted ved spilbakken.

Spillet slutter

Inden man leegger sit naestsidste kort, skal man rabe "UNQ" (det betyder "ét"). Hvis du ikke
raber "UNQ", og en anden spiller opdager det, far naeste spiller leegger eller traekker et kort,
skal du traekke to kort.

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

Hvis en spiller legger et "traek ét"-kort, et "traek to"-kort eller en "treek fire"-joker som det

sidste kort, skal naeste spiller traekke hhv. 1, 2 eller 4 kort, og disse kort teeller med, nar man

leegger 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 fortsetter.

Point
Den spiller, der farst slipper af med sine kort, far point efter de kort, de andre spillere sidder
tilbage med, efter felgende system:

Alle kort med tal (1-9).....cceveeeeiiiire talvaerdien
"Traek 6" -KOrt ... 20 point
"Traek 10" -KOrt . 20 point

"Skift retning"-kort..
"Spring over"-kort...
"Tag-2-tarne"-kort.. .
"Tag-et-tarmn"-JoKer .......coevevrreererreereerrennnns 50 point
"TraeK fire"-JOKEr .....oveveeeeeeeeerre e 50 point

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

Merk at hvert makttarn ogsa har et symbol som representerer et handlingskort. N&r du har
et makttarn, er du beskyttet mot det korresponderende handlingskortet! Det betyr at du har
makt til & blokkere dette kortet nar det spilles mot deg. Du trenger ikke gjore handlingen,
enten det er a trekke kort eller hoppe over et trekk.

Maktikonene fungerer slik:

U: Hvis du spiller et kort med "U", kan du ta det rade "U"-makttérnet. Du er
na beskyttet mot trekk-1-kort.

N: Hvis du spiller et kort med "N", kan du ta det bla "N"-makttarnet. Du er
né beskyttet mot trekk-2-kort.

0: Hvis du spiller et kort med "0", kan du ta det granne "0"-makttérnet. Du
er nd beskyttet mot skift farge og trekk-4-kort.

beskyttet mot sta-over-kort.
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Etter & ha blokkert et handlingskort med makttarnet, behandler du det som et vanlig farge-
eller skift farge-kort og spiller videre ved & legge pa et kort i riktig farge.

Du er beskyttet av makttarnet s& lenge du har det. Selv om du ikke far blokkere et
handlingskort, har det en beskyttende effekt, siden motstanderne vil kvie seg for a spille
dem mot deg!

TA ALLE FIRE MAKTTARNENE 0G FA UNO™ MED EN GANG! Hvis du er dyktig nok til &
veere i besittelse av alle 4 makttarnene, far du kvitte deg med alle kortene UTENOM ett
(du ma fortsatt rope UNO!" Se "Slik avsluttes spillet"). Sett alle makttérnene tilbake til den
ngytrale sonen ved spillebrettet.

Slik avsluttes spillet

Nar du spiller det nest siste kortet pa hdnden, ma du rope "UNO" (det betyr "én") for & 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 for den neste spilleren har begynt sin tur, mé du trekke 2 kort.

Nar en av spillerne ikke har noen kort igjen, er runden over. Poengene telles opp (se
POENGBEREGNING), og spillet kan starte pé 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, ma neste spiller trekke henholdsvis 1, 2 eller 4 kort far spillet avsluttes. Disse
kortene telles med nar poengsummene beregnes.

Hvis ingen av spillerne er tomme for kort nar TREKKEBUNKEN er tom, stokkes KASTEBUNKEN

pa nytt, og spillet fortsetter.

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

Alle tallkort (1-9) ....cvveerrreececeeeersee Tallverdi
TreKK 1-KOrt ... 20 poeng
Trekk 2-kort . 20 poeng

Snukort .... 20 poeng
Sta over-kort ... ..20 poeng
Ta-2-t4M-KOrt .......ccoeveereerereeeeeeieian 20 poeng
Skift farge og ta-ett-tarn-kort ..................... 50 poeng
Skift farge og trekk 4-Kort.........cccovvvvernnne 50 poeng

Nér poengene for runden er telt, stokkes kortene pé nytt for en ny runde, med mindre en av
spillerne har f&tt mer enn 500 poeng.

1: Hvis du spiller et kort med "!", kan du ta det gule "!"-makttarnet. Du er n&

Spillets afslutning
Den spiller, der forst far 500 point, har VUNDET.

Alternativt pointsystem

Man kan ogsa gere resultatet op pa den made, at man far point for de kort, man har pé
handen, nér en runde er forbi. Nar en spiller har faet 500 point, er det spilleren med feerrest
point, der har vundet.

o mattel

Slik vinner du
VINNEREN er den som farst far 500 poeng.

Alternativ poengberegning

En annen méte & telle poeng p4, er at hver spiller noterer hvor mange poeng de sitter
igien med etter hver runde. Nar en spiller har 500 poeng, har spilleren med lavest
poengsum vunnet.

o mattel



