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112 Cards as follows:

19Bluecards-0to 9

19 Green cards-0to 9

19 Yellow cards - 0 to 9

19 Red cards-0to 9

8 Draw Two cards - 2 each in blue, green, yellow and red
8 Reverse cards - 2 each in blue, green, yellow and red
8 Skip cards - 2 each in blue, green, yellow and red

4 Wild cards

4 Wild Draw Four cards

4 Sorting Hat™ Cards

Object of the Game

Be the first player to get rid of all of your cards in each round and score points for the cards
your opponents are left holding. Points in rounds accumulate and the first player to reach
500 points wins.

1. Each player draws a card; the player that draws the highest number deals (count any card
with a symbol as zero).

2.The dealer shuffles and deals each player 7 cards.
3. Place the remainder of the deck facedown to form a DRAW pile.

4.The top card of the DRAW pile is turned over to begin a DISCARD pile. NOTE: If any of the
Action Cards (symbols) are turned over to start the DISCARD pile, see FUNCTIONS OF ACTION
CARDS for special instructions.

Let’s Play

The person to the left of the dealer starts play.

On your turn, you must match a card from your hand to the card on the top of the DISCARD
pile, either by number, color or symbol (symbols represent Action Cards; see FUNCTIONS OF
ACTION CARDS).

EXAMPLE: If the card on the DISCARD pile is a blue 7, the player must put down a blue card
OR any color 7. Alternatively, the player can put down a Wild card (See FUNCTIONS OF
ACTION CARDS).

If you don't have a card that matches the one on the DISCARD pile, you must take a card from
the DRAW pile. If the card you picked up can be played, you are free to put it down in the same
turn. Otherwise, play moves on to the next person in turn.

You may also choose NOT to play a playable card from your hand. If so, you must draw a card
from the DRAW pile. If playable, that card can be put down in the same turn, however you may
not play any other card from your hand after the draw.

Draw Two Card - When you play this card, the next player must draw 2 cards
and miss their turn. This card may only be played on a matching color or on
another Draw Two card. If turned up at the beginning of play, the same rule
applies.

Reverse Card - When you play this card, the direction of play reverses (if play is
currently to the left, then play changes to the right, and vice versa). This card
may only be played on a matching color 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 - When you play this card, the next player is “skipped” (loses their
turn). This card may only be played on a matching color 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 starts play.

Wild Card - When you play this card, you get to choose the color that
continues play (any color including the color in play before the Wild card was
laid down). You may play a Wild card on your turn even if you have another
playable card in your hand. If a Wild card is turned up at the beginning of play,
the person to the left of the dealer chooses the color that continues play.

Wild Draw 4 Card - When you play this card, you get to choose the color that
continues play PLUS the next player must draw 4 cards from the DRAW pile
and lose their turn. However, there is a hitch! You may only play this card when
you do NOT have another card in your hand that matches the COLOR on the
DISCARD pile (but it is acceptable to play this card if you have matching
number or Action Cards). If turned up at the beginning of play, return this card
to the deck and pick another card.

NOTE: If you suspect that a Wild Draw 4 card has been played on you illegally (i.e. the
player has a matching card), then you may challenge that player. The challenged player
must show you (the challenger) their hand. If guilty, the challenged player must draw the
4 cards instead of you. However, if the challenged player is innocent, you must draw the 4
cards PLUS an additional 2 cards (6 total)!

Wild Sorting Hat™ Card - The Sorting Hat™ knows just where to place you -
GRYFFINDOR! When you play this card, choose another player and then that
player must draw from the draw pile until they get a Gryffindor card
(represented by students in the Gryffindor house, as seen on numbers 1-4 of
any color). This card is also a wild card, so the player who played it chooses a
color that resumes play. If this card is turned up at the beginning of play, the
person to the left of the dealer chooses the color that begins play.

When you play your next-to-last card, you must yell “"UNO” (meaning “one”) to indicate that you
have only one card left. If you don't yell “"UNO” and you are caught before the next player begins
their turn, you must draw two cards.

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

If the last card played in a round 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.

The first player to get rid of their cards in a round receives points for all of the cards left in their
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
Sorting Hat™ 50 Points

Once the score for the round has been tallied, if no player has reached 500 points, reshuffle the
cards and begin a new round.

Winning the Game

The WINNER is the first player to reach 500 points.

Alternative Scoring and Winn

Another way to score points is to keep a running tally of the points each player is left with at
the end of each round. When one player reaches 500 points, the player with the lowest points is
the winner.
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112 kort enligt nedan:

19 bla kort - 0 till 9

19 grona kort - 0 till 9

19 gula kort - 0 till 9

19 roda kort - 0 till 9

8 dra-tva-kort - 2 per farg i blatt, gront, gult och rétt
8 vandkort - 2 per farg i bltt, gront, gult och rétt

8 hoppa-over-kort - 2 per farg i blatt, gront, gult och rott
4 jokerkort

4 joker-dra-fyra-kort

4 jokersorteringshatten-kort

Syftet med spelet

Bli den forsta spelaren som blir av med alla kort i varje runda, och samla poéng for de kort
som motstandarna har kvar pa handen. Podngen samlas efter varje runda, och den som forst
far 500 podng vinner.

Gor sa har

1. Alla spelare drar ett kort. Spelaren som drar den hdgsta siffran blir kortgivare (kort med
symboler rdknas som noll).

2. Kortgivaren blandar och delar ut 7 kort var till alla spelare.
3. Lagg de aterstaende korten med framsidan nedat sa att de bildar en DRA-h6g.

4. Det 6versta kortet i DRA-hdgen vands upp och laggs vid sidan om hdgen och utgor det
forsta kortet i KASTA-hogen. OBS! Om ett specialkort (med symboler) vands och laggs som
det forsta kortet i KASTA-hogen, se SPECIALKORTENS FUNKTIONER for anvisningar.

Sa har spelar man

Personen till vdnster om kortgivaren borjar.

Nar det ar din tur maste du matcha kortet i KASTA-h6gen med ett av dina kort pa handen. Du
kan matcha dess siffra, farg eller symbol (symbolerna representerar specialkorten, se
SPECIALKORTENS FUNKTIONER).

EXEMPEL: Om kortet som ligger 6verst i KASTA-h6gen ar en bla 7:a, maste spelaren lagga ut ett
blatt kort eller en 7:a i en valfri farg. Alternativt kan du lagga ett jokerkort (se
HANDELSEKORTENS FUNKTIONER).

Om du inte har ndgot kort som matchar kortet som ligger 6verst i KASTA-hégen, maste du ta
upp ett kort fran DRA-h6gen. Om du kan ldgga ut kortet fran DRA-hdgen, kan du vilja att lagga
det direkt. Annars gar turen vidare till ndsta person.

Du kan vélja att INTE lagga ett spelbart kort som du har pa handen. | sé fall méste du dra ett
kort fran DRA-hdgen. Om det kortet &r spelbart, kan du lagga det direkt. Du far daremot inte
ldgga ut ett kort fran handen efter att du har tagit upp ett kort.

Specialkortens funktioner

) Dra-tva-kort - Nar du lagger det har kortet maste nasta spelare ta upp 2 kort

; och sté 6ver sin tur. Kortet kan bara spelas pa matchande farg eller ett annat
dra-tva-kort. Om det ar det forsta kortet som vands upp fran DRA-h6gen, galler
samma regler.

Vandkort - Nar du ldagger det har kortet byter spelet riktning. Om spelet gér &t
vanster byter ni hall 3t hdger och tvartom. Kortet kan bara laggas pa
matchande férg eller ett annat vandkort. Om det &r det forsta kortet som vands
upp fran DRA-h&gen, borjar den som ger och sedan gar spelet moturs istéllet
for medurs.

Hoppa-over-kort - Nar du ldgger det hér kortet forlorar nasta spelare sin tur
och hoppas 6ver. Kortet kan bara laggas pa matchande farg eller ett annat
hoppa-6ver-kort. Om det &r det forsta kortet som vands upp fran DRA-hogen,
hoppar ni éver spelaren till vanster om den som ger, och spelaren till vanster
om denna spelare inleder spelet.

Jokerkort - Nér du ldgger det hér kortet far du vélja vilken farg spelet ska
fortsatta med. Du kan valja vilken farg som helst, inklusive den som spelades
innan du lade jokerkortet. Du kan ldgga ett jokerkort nar det &r din tur, dven
om du har andra kort pa handen du kan spela. Om ett jokerkort &r det forsta
kortet som vands upp fran DRA-hogen, véljer den som sitter till vanster om
den som ger vilken farg spelet ska fortsatta med.

Dra-fyra-kort (jokerkort) - Nér du ldgger det har kortet, far du vélja vilken
farg som spelet ska fortsatta med, OCH nésta spelare maste dra 4 kort fran
DRA-hogen, och sta 6ver sin tur. Men det finns en hake! Du far bara ldagga det
har kortet om du INTE har ndgot annat kort p&4 handen som matchar FARGEN i
KASTA-hégen. Du far lagga det om du har en matchande valor eller ett
handelsekort. Om det hér &r det forsta kortet som véands upp, lagger ni tillbaka
det och drar ett nytt kort.

OBS! Om du tror att nagon har lagt ett dra-fyra-kort mot dig pa felaktigt satt (dvs.
spelaren har ett passande fargkort) kan du utmana spelaren. Den utmanade spelaren
maste visa sin hand for dig (den som utmanat). Om du hade rétt far den utmanade
spelaren dra 4 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)!

Jokersorteringshatten-kort — Sorteringshatten vet precis var du hér hemma
— GRYFFINDOR! Nér du spelar det har kortet valjer du ndgon av de andra
spelarna. Da maste den spelaren dra kort fran hogen tills han eller hon tar upp
ett Gryffindorkort (representeras av studenter i elevhemmet Gryffindor, som
finns pa numren 1-4 i varje farg). Kortet ar dven ett jokerkort, sa spelaren som
spelade kortet far valja farg for det fortsatta spelet. Om kortet ar det forsta i
KASTA-hogen, far spelaren till vanster om givaren vilja farg for det fortsatta
spelet.

Sa hér avslutas spelet

Nar du lagt ut ditt nést sista kort maste 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 ar
nasta spelares tur maste du dra 2 kort.

Nar en spelare inte har nagra kort kvar &r omgangen slut. Man raknar ihop poangen (se
POANGRAKNING) och bérjar om frdn bérjan.

Om det sista kortet som laggs i en omgang ar ett dra-tva-kort eller dra-fyra-kort, maste nésta
spelare dra 2 respektive 4 kort. Dessa kort raknas med nar man réknar poang.

Om ingen spelare har blivit av med alla sina kort ndr DRA-hégen &r tom, blandas KASTA-h6gen
igen och spelet fortsatter.

Podngrakning

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

Samtliga sifferkort (0-9) vardet pa kortet
Dra-tva-kort 20 poang
Vand-kort 20 poéng
Hoppa-over-kort 20 podng
Fargvalskort 50 podng
Joker-dra-fyra-kort 50 podng
Jokersorteringshatten 50 podng

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

Sa hér vinner man spelet

VINNARE &r den spelare som forst uppnar 500 poédng.

Alternativt satt att rakna poa

Man kan &dven rakna poang genom att rakna ihop respektive spelares poang efter varje runda.
Nar en spelare uppnatt 500 podng vinner den spelare som har ldgst poang.
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112 kort fordelt pa folgende made:

19 bla kort-0til 9

19 gronne kort - 0 il 9

19 gule kort-0til 9

19 rede kort - 0 til 9

8 "treek to"-kort - 2 bl3, 2 grenne, 2 gule og 2 rede

8 "skift retning"-kort - 2 bla, 2 grenne, 2 gule og 2 rade
8 "spring over"-kort - 2 bla, 2 grenne, 2 gule og 2 rede
4 jokere

4 "traek fire"-jokere

4 fordelingshat™-jokere

Spillets formal

Den spiller, der forst slipper af med alle sine kort i hver runde, far point for de kort,
modspillerne har pa handen. De point, spillerne vinder i hver runde, lzegges sammen, og den
spiller, der farst far 500 point, har vundet.

Inden | starter

1. Spillerne traekker hver ét kort. Den, der treekker det hgjeste kort, skal vaere kortgiver (kort
med symboler teeller som nul i denne sammenhaeng).

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

3. De resterende kort lzegges med bagsiden opad i en bunke. Denne bunke kaldes den lukkede
bunke.

4. Det gverste kort i BUNKEN vendes og laegges abent ved siden af. Det er AFKASTBUNKEN.
BEMARK: Hvis det farste kort, der traekkes til AFKASTBUNKEN, er et specialkort (et kort med
symboler), geelder szerlige regler, se afsnittet SPECIALKORT.

Sa skal der spilles

Spilleren til venstre for kortgiveren begynder.

Spillerne laegger efter tur et af deres kort pa afkastbunken, hvis det har samme veerdi, farve eller
symbol som det gverste kort i afkastbunken (symboler repraesenterer specialkort, se afsnittet
om SPECIALKORT).

EKSEMPEL: Hvis det overste kort i AFKASTBUNKEN er en bla 7'er, kan man laegge et blat kort
ELLER en 7'er i en hvilken som helst farve. Eller man kan vaelge at lzegge en joker (se afsnittet
SPECIALKORT).

Hvis man ikke kan laegge et kort, der passer til kortet i afkastbunken, skal man traekke et kort fra
den lukkede bunke. Hvis det kan laegges pa afkastbunken, har man lov til at gore det med det
samme. Hvis det ikke kan laegges, gar turen videre til naeste spiller.

Man kan ogsa vaelge IKKE at laegge 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 laegges med det
samme, men man ma ikke bruge kortene pa handen, nar man har trukket et kort.

"Traek to"-kort - Hvis man laegger dette kort, skal naeste spiller traekke 2 kort
og mister sin tur. Kortet ma kun laegges pa et kort i samme farve eller pd et
andet "traek to"-kort. Disse regler geelder ogsa, hvis kortet er det forste kort, der
spilles.

"Skift retning"-kort - Dette kort vender spilleretningen (hvis der spilles mod
venstre, skifter spillet retning mod hgjre, og omvendt). Kortet ma kun lzegges
pa et kort i samme farve eller pa et andet "skift retning"-kort. Hvis dette kort er
det farste kort i afkastbunken, begynder kortgiveren, hvorefter der spilles hgjre
om i stedet for venstre om.

"Spring over"-kort - Nar man lzegger dette kort, bliver naeste spiller "sprunget
over" (turen gar videre). Kortet ma kun laegges pa et kort i samme farve eller pa
et andet "spring over"-kort. Hvis "spring over"-kortet er det farste kort i
afkastbunken, springes spilleren til venstre for kortgiveren over, og spilleren til
venstre for den spiller, der springes over, begynder.

Joker - Nar man lzegger dette kort, ma man vaelge, hvilken farve der skal
spilles videre i (man ma gerne valge den farve, der allerede spilles, det vil sige,
inden jokeren blev lagt). Jokeren ma spilles, selvom man har et andet kort, der
kan bruges. Hvis jokeren er det forste kort i afkastbunken, bestemmer spilleren
til venstre for kortgiveren, hvilken farve der skal spilles.

"Treek fire"-joker - Nar man laegger dette kort, ma man vaelge, hvilken farve
der skal spilles videre i, OG naeste spiller skal traekke 4 kort fra den LUKKEDE
BUNKE og mister sin tur. Der er dog en hage ved kortet. Man ma kun laegge
kortet, hvis man IKKE har et kort i den FARVE, der ligger gverst i
AFKASTBUNKEN (men man ma gerne laegge kortet, hvis man har et
matchende tal eller specialkort). Hvis "traek to"-jokeren er det forste kort i
afkastbunken, skal man lzegge det tilbage i bunken og traekke et andet kort.

BEMARK: Hvis man misteenker en spiller for at have lagt en "traek fire"-joker, selvom det
ikke var tilladt (fordi spilleren har et kort i samme farve), kan man saette spergsmalstegn
ved, om kortet er brugt korrekt. Den spiller, der lagde "traek fire"-jokeren, skal da vise sine
kort til den spiller, der satte spargsmalstegn 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, treekke de 4 kort PLUS 2
ekstra kort (6 kort i alt)!

Fordelingshat™-kort - Fordelingshatten™ ved lige, hvor den skal placere dig -
GRYFFINDOR! Nar du spiller dette kort, skal du vaelge en anden spiller, som skal
traekke kort op fra den lukkede bunke, indtil personen traekker et
Gryffindor-kort (kendetegnet ved en elev fra Gryffindor-huset, som kan ses pa
kort 1-4 af hver farve). Kortet er ogsé en joker, sa den, der spillede kortet, ma
veelge, hvilken farve der skal spilles videre i. Hvis dette kort er det forste kort i
afkastbunken, bestemmer spilleren til venstre for kortgiveren, hvilken farve der
skal spilles.

Spillet slutter

Inden man laegger sit naestsidste kort, skal man rabe UNO (det betyder "ét"). Hvis du ikke raber
"UNO", og en anden spiller opdager det, for naeste spiller laegger eller traekker et kort, skal man
traekke 2 kort.

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

Hvis en spiller legger et "traek to"-kort eller en "traek fire"-joker som det sidste kort, skal naeste
spiller treekke hhv. 2 eller 4 kort, og disse kort teeller med, nar man laegger 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 fortsaetter.

Den spiller, der forst slipper af med sine kort, far point for de kort, de andre spillere har tilbage,
efter folgende system:

Alle kort med tal (0-9) Talveerdien
"Traek to"-kort 20 point
"Skift retning"-kort 20 Point
"Spring over"-kort 20 Point
Joker, 50 Point
"Traek fire"-joker 50 Point
Fordelingshat™-joker 50 Point

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

Spillets afslutning

Den spiller, der forst far 500 point, VINDER spillet.

Alternativt pointsystem

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

19 sinista korttia - 0-9

19 vihreda korttia - 0-9

19 keltaista korttia - 0-9

19 punaista korttia - 0-9

8 nosta 2 -korttia - 2 sinistd, vihreaa, punaista ja keltaista
8 suunnanvaihtokorttia - 2 sinistd, vihreda, punaista ja keltaista
8 ohituskorttia - 2 sinistd, vihredd, punaista ja keltaista

4 jokerikorttia

4 nosta 4 -jokeria

4 lajitteluhattukorttia

Pelin tavoite

Tavoitteena on paastd ensimmaisena eroon kaikista kddessa olevista korteista ja saada
pisteita vastapelaajien kdteen jaavista korteista. Eri erissa saadut pisteet lasketaan yhteen, ja
pelin voittaa se, joka saa ensimmadisend kokoon 500 pistetta.

Valmistelut

1. Jokainen pelaaja nostaa yhden kortin. Suurimman numeron nostanut pelaaja saa jakaa kortit
(erikoiskortit vastaavat tassa nollaa).

2. Jakaja sekoittaa pakan ja jakaa jokaiselle 7 korttia.
3. Pakan loput kortit asetetaan poydalle nostopakaksi kuvapuoli alaspain.

4. Paallimmadinen kortti kddnnetdan ja asetetaan pakan viereen. Tasta tulee poistopakka. HUOM:
Jos poistopakan ensimmaiseksi kortiksi kddnnetaan jokin erikoiskortti (symbolikortti), katso
kohdasta "Erikoiskortit", miten pitda toimia.

Pelin aloittaa se, joka istuu jakajan vasemmalla puolella.

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

ESIMERKKI: Jos poistopakan paallimmaisend on sininen 7, sen paalle on lydtava joko toinen
sininen kortti TAl mikd tahansa 7. Siihen voi lydda myos jokerin (katso "ERIKOISKORTIT").

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

Vaikka kadessa olisi sopiva kortti, sitd El tarvitse lyoda poytaan. Jos et halua lyoda sita poytaan,
sinun tdytyy nostaa nostopakasta yksi kortti. Jos se on sopiva, saat lyoda sen heti poytaan,
mutta muuta korttia et saa endd lyoda.

Nosta 2 - Kun pelaat tdman kortin, seuraavan pelaajan taytyy nostaa kaksi
korttia ja hdn menettda vuoronsa. Nosta 2 -kortin saa ly6da vain toisen
samanvdrisen kortin tai toisen nosta 2 -kortin paalle. Samaa saantoa
noudatetaan, jos kortti kddnnetaan pelin alussa aloituskortiksi.

Suunnanvaihto - Kun pelaat tdman kortin, pelisuunta vaihtuu (jos peli on
kulkenut my6tapdivaan, sen suunta kaantyy vastapdivaan, ja painvastoin).
Téman kortin saa lydda vain toisen samanvdrisen kortin tai toisen
suunnanvaihtokortin péélle. Jos suunnanvaihtokortti kddnnetaan pelin alussa
aloituskortiksi, ensin on jakajan vuoro pelata ja sen jilkeen peli lahtee

) kulkemaan vastapdivadn eika my&tdpaivaan, kuten tavallisesti.

Ohitus - Kun pelaat tamén kortin, vuoro siirtyy seuraavana vuorossa olevan
ohi (hdn menettdd vuoronsa). Taméan kortin saa lyddd vain toisen samanvarisen
kortin tai toisen ohituskortin péalle. Jos ohituskortti kddnnetaan pelin alussa
aloituskortiksi, peli ohittaa jakajan vasemmalla puolella istuvan pelaajan, ja
hanestd seuraava pelaaja aloittaa pelin.

Jokeri - Kun pelaat tamén kortin, saat valita, milla vrilla pelia jatketaan (voit
valita minkd tahansa véarin, myds saman, jota pelattiin ennen kuin 16it jokerin
poytaan). Jokerin saa lydda poytaan, vaikka kadessa olisi jokin muukin sopiva
kortti. Jos jokeri kddnnetdén pelin alussa aloituskortiksi, jakajan vasemmalla
puolella istuva pelaaja saa valita, mita varid pelataan.

Nosta 4 -jokeri - Kun pelaat tdman kortin, saat valita, mita varia pelataan.
LISAKSI seuraavan pelaajan on nostettava 4 korttia ja han menettaa
pelivuoronsa. Mutta muista: Saat lydda taman kortin pdytaan vain, jos sinulla El
ole sopivan VARISTA korttia (saat kuitenkin lydda sen, vaikka kidessési olisi
sopivan numeroinen kortti tai sopiva erikoiskortti). Jos kortti kddnnetaan pelin
alussa aloituskortiksi, pane se takaisin pakkaan ja nosta toinen.

HUOM: Jos epdilet edellisen pelaajan lydneen nosta 4 -jokerin pdytdan saantsjen
vastaisesti (eli tilanteessa, jossa hanella olisi ollut kddessaan sopiva kortti), voit haastaa
hanet. Haastamasi pelaajan on néytettava sinulle (haastajalle) korttinsa. Jos olit oikeassa,
hén joutuu nostamaan 4 korttia etka sind. Jos haastamasi pelaaja ei ollut lydnyt korttia
saantojen vastaisesti, sinun taytyy nostaa jokerikortin maara@mat 4 korttia JA liséksi vield 2
korttia (yhteensa 6)!

Lajitteluhattukortti - Lajitteluhattu tietdd, ettd kuulut ROHKELIKKOON! Kun
pelaat tdman kortin, seuraavan pelaajan on nostettava kortteja nostopakasta,
kunnes hén saa Rohkelikko-kortin (Rohkelikko-korteissa on Rohkelikkoon
kuuluvien oppilaiden kuvia, kuten kaikkien varien numeroissa 1-4). Tama kortti
on my®ds jokeri, joten kortin pelannut pelaaja saa valita seuraavaksi pelattavan
vdrin. Jos tama kortti kddnnetaan pelin alussa aloituskortiksi, jakajan
vasemmalla puolella oleva pelaaja valitsee pelattavan varin.

Korttien loppuminen

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

Erd paattyy, kun joltakin pelaajista loppuvat kortit. Tamédn jélkeen lasketaan pisteet (ks.
Pistelasku) ja uusi erd voi alkaa.

Jos erén viimeinen kortti on nosta 2 -kortti tai nosta 4 -jokeri, seuraavan pelaajan téytyy nostaa
sen mukainen maara kortteja. Nama kortit lasketaan mukaan kokonaispistemaaraan.

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

Kussakin erdssad se, joka padsee ensimmaisend eroon korteistaan, saa pisteita kaikista toisten
kateen jadneista korteista seuraavasti:

Kaikki NUMErokortit (0—9) ......ceeurevesereesseessssnssssssnenes Numeron osoittama pistemaara
Nosta 2 20 pistetta
Suunnanvaihto 20 pistetta
Ohitus 20 pistetta
Jokeri 50 pistetta
Nosta 4 -jokeri 50 pistetta
Lajitteluhattukortti 50 pistetta

Ellei yhdellakaan pelaajalla ole vield 500 pistettd, kun erdn pisteet on laskettu, kortit sekoitetaan
uudelleen ja uusi erd voi alkaa.

Pelin voittaminen

Pelin VOITTAA se, joka saa ensimmaisend keratyksi 500 pistetta.

Toinen tapa laskea pisteet ja

Pisteet voidaan laskea my®os niin, ettd jokainen laskee yhteen eri erissa kdteensd jaaneiden
korttien pistemaaran. Kun joku pelaajista padsee 500 pisteeseen, se jolla on vahiten pisteitd,
voittaa.
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112 kort med fglgende fordeling:

19 bla kort - verdi 0 til 9

19 grenne kort - verdi 0 til 9

19 gule kort - verdi 0 il 9

19 rede kort - verdi 0 til 9

8 trekk 2-kort - 2 av hvert i blatt, grent, gult og redt
8 snukort - 2 av hvert i blatt, grent, gult og redt

8 sta over-kort - 2 av hvert i blétt, grent, gult og redt
4 skift farge-kort

4 skift farge og trekk 4-kort

4 Sorting Hat™-spesialkort

Malet med spillet

Bli den forste som blir kvitt alle kortene pa handen i hver runde, og fa poeng for kortene som
motspillerne har igjen. Poengene fra alle rundene legges sammen, og vinneren er den som
ferst far 500 poeng.

Forberedelser

1. Hver spiller trekker et kort. Spilleren som trekker det hoyeste tallet, skal dele ut (kort med
symboler teller i denne sammenhengen som null).

2. Spilleren stokker kortene og deler ut sju kort til hver.
3. Plasser resten av kortene med bildesiden ned i en TREKKEBUNKE.

4. Det overste kortet i TREKKEBUNKEN snus og legges pa bordet for & starte en KASTEBUNKE.
MERK: Hvis det farste kortet er et spesialkort (med et symbol), kan du se hva dere skal gjere
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 i KASTEBUNKEN er et blatt 7-kort, ma spilleren legge ned et blatt kort
ELLER et kort i hvilken som helst farge med tallet 7. Spilleren kan eventuelt legge ut et skift
farge-kort (se SLIK VIRKER SPESIALKORTENE).

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 & IKKE spille ut, selv om du har et kort som kan spilles. | sa fall ma 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 hdnden nar du har trukket.

Slik virker spesialkortene

Trekk 2-kort - nar du spiller dette kortet, ma neste spiller trekke 2 kort og sté
over sin tur. Dette kortet kan bare spilles pa et kort i samme farge eller pa et
annet trekk 2-kort. Denne regelen gjelder ogsa hvis dette kortet er det forste
som snus nar 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. Deretter gar spillet til hgyre i stedet for til
venstre.

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 dpner spillet, hopper dere over spilleren til venstre
for den som delte ut, slik at neste spiller til venstre begynner.

Skift farge-kort - Nar du spiller dette kortet, kan du velge neste farge som
skal spilles ut (hvilken som helst farge, inkludert fargen som allerede er i spill).
Du kan spille et skift farge-kort selv om du har et annet spillbart kort pa
handen. Hvis dette kortet apner spillet, er det spilleren til venstre for den som
delte ut, som bestemmer hvilken farge som skal spilles.

Skift farge og trekk 4-kort - Nar du spiller dette kortet, kan du velge fargen
som skal spilles, og | TILLEGG ma neste spiller trekke 4 kort fra TREKKEBUNKEN
0g sta over sin tur. Men det er en hake med dette kortet! Du kan bare spille
dette kortet nar du IKKE har et kort pa 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 handen. Hvis du hadde rett, er det den utfordrede
spilleren som ma trekke fire kort i stedet for deg. Hvis spilleren derimot er uskyldig, ma du
trekke de fire kortene PLUSS to ekstra kort (til sammen seks kort)!

Sorting Hat™-spesialkort - Sorting Hat™ vet ngyaktig hvor du skal plasseres —
GRIFFING! Nar du spiller dette kortet, velger du en annen spiller, og da ma den
aktuelle spilleren trekke fra bunken helt til vedkommende fér et Griffing-kort
(representert med elever fra Griffing-huset, det vil si tallene 1-4 i de ulike
fargene). Dette kortet er ogsa et skift farge-kort, sa den som spiller kortet,
velger hvilken farge som skal spilles. Hvis dette kortet snus opp ferst, er det
spilleren til venstre for den som delte ut, som bestemmer hvilken farge som
skal spilles.

Slik avsluttes spillet

Nar du spiller det nest siste kortet pa handen, ma du rope "UNO" (det betyr "én") for a 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, ma du trekke to kort.

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

Hvis det siste kortet som legges ut, er et trekk 2-kort eller et skift farge og trekk 4-kort, ma neste
spiller trekke henholdsvis to eller fire kort fer spillet avsluttes. Disse kortene telles med nér
poengsummene beregnes.

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

Poengberegning

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

Alle tallkort (0-9) Tallverdi

Trekk 2-kort 20 poeng
Snukort 20 poeng
Sta over-kort 20 poeng
Skift farge-kort 50 poeng
Skift farge 0g trekk 4-Kort 50........ceeeeeemmnseeessssnssneeees 50 poeng
Sorting Hat™-spesialkort 50 poeng

Nér poengene for runden er telt, stokkes kortene pa nytt for en ny runde, med mindre en av
spillerne har fatt mer enn 500 poeng.

VINNEREN er den som farst far 500 poeng.

Alternativ poengberegning

En annen mate a telle poeng pa, er at hver spiller noterer hvor mange poeng de sitter igjen
med etter hver runde. Nar en spiller har 500 poeng, har spilleren med lavest poengsum vunnet.

HARRY POTTER characters, names and related indicia are © & ™ Warner Bros. Entertainment Inc.




