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Der groBe SpielspaB fiir die ganze Familie!

Fiir 2 his 10 Spieler ab 7 Jahren
INHALT

108 Spielkarten:

19 hlaue Karten - 0 bis 9

19 griine Karten - 0 bis 9

19 rote Karten - 0 bis 9

19 gelbe Karten - 0 bis 9

8 Zieh Zwei Karten - jeweils 2 blaue, griine, rote und gelbe
8 Retour Karten - jeweils 2 blaue, griine, rote und gelbe

8 Aussetzen Karten - jeweils 2 blaue, griine, rote und gelbe
4 Farhenwahlkarten

4 Zieh Vier Farbenwahlkarten

UNO Deluxe enthilt auch einen Kartenschlitten und einen Notizblock fiir den Punktestand

ZIEL DES SPIELS
Als erster Spieler 500 erzielen. Die Punkte werden erzielt, indem Du als erster Spieler alle Karten in
Deiner Hand ablegst. Du bekommst Punkte fiir Karten, die Deine Mitspieler noch nicht abgelegt haben.

SO WIRD GESPIELT
Jeder Spieler zieht eine Karte. Der Spieler, der die hdchste Zahl zieht, ist der Geber. Aktionskarten
zahlen bei diesem Teil des Spiels nicht.

Sobald die Karten gemischt sind, erhélt jeder Spieler 7 Karten.

Die (ibrigen Karten werden mit dem Gesicht nach unten auf den Tisch gelegt und bilden den
KARTENSTOCK. Die oberste Karte wird herumgedreht und neben den KARTENSTOCK gelegt. Sie bildet
den ABLEGESTAPEL. Ist diese Karte eine Aktionskarte, gelten bestimmte Regeln (SIEHE FUNKTIONEN
DER AKTIONSKARTEN).

Der Spieler zur Linken des Gebers beginnt das Spiel. Die Karten, die die Spieler ablegen, miissen mit
den Karten des ABLEGESTAPELS in Zahl, Farbe oder Symbol (ibereinstimmen. Ist zum Beispiel die
Karte eine rote 7, muss der Spieler entweder eine rote Karte oder eine andere Karte beliebiger Farbe mit
der Zahl 7 ablegen. Alternativ hierzu kann der Spieler auch eine Farbenwahlkarte ablegen (Siehe
FUNKTIONEN DER AKTIONSKARTEN).

Halt ein Spieler keine Karte in der Hand, die er auf den ABLEGESTAPEL legen kdnnte, muss er vom
KARTENSTOCK eine Karte ziehen. Er darf die gezogene Karte sofort legen, wenn er kann. Ansonsten
setzt der ndchste Spieler das Spiel fort.

Die Spieler haben die Mdglichkeit, eine ablegbare Karte nicht abzulegen. Wenn dies der Fall ist, muss
der Spieler vom KARTENSTOCK eine Karte ziehen. Er darf die gezogene Karte sofort legen, wenn er
kann. Der Spieler darf jedoch nach dem Ziehen keine Karte, die er bereits in der Hand hélt, legen.
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FUNKTIONEN DER AKTIONSKARTEN

Die Funktionen der Aktionskarten und wann sie gelegt werden kdnnen, sind nachfolgend dargelegt.

ZIEH ZWEI KARTE

Wenn diese Karte gelegt wird, muss der nichste Spieler 2 Karten ziehen und darf in
dieser Runde keine Karten ablegen. Diese Karte kann nur auf eine Karte mit
entsprechender Farbe oder andere Zieh Zwei Karten gelegt werden. Wenn sie zu
Beginn des Spiels aufgedeckt wird, gelten dieselben Regeln.

RETOUR KARTE

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

AUSSETZEN KARTE

Nachdem diese Karte gelegt wurde, wird der néchste Spieler "ibersprungen”. Die
Karte kann nur auf eine Karte mit entsprechender Farbe oder eine andere Aussetzen
Karte gelegt werden. Wenn diese Karte zu Beginn des Spiels gezogen wird, wird der
Spieler zur Linken des Gebers "libersprungen” und der Spieler zur Linken dieses
Spielers setzt das Spiel fort.

FARBENWAHLKARTE

Der Spieler, der diese Karte legt, entscheidet, welche Farbe als néchstes gelegt
werden soll. Auch die schon liegende Farbe darf gewéhlt werden. Eine Farbenwahl
Karte darf auch dann gelegt werden, wenn der Spieler eine andere Karte legen
kdnnte. Wenn eine Farbenwahl Karte zu Beginn des Spiels gezogen wird, entscheidet
der Spieler zur Linken des Gebers, welche Farbe als ndchste gelegt werden soll.

ZIEH VIER FARBENWAHLKARTE

Diese Karte ist die beste. Der Spieler, der sie legt, entscheidet, welche Farbe als
nachste gelegt werden soll. Zudem muss der nachste Spieler 4 Karten von dem
KARTENSTOCK nehmen. Er darf in dieser Runde keine Karte ablegen. Leider darf
die Karte nur dann gelegt werden, wenn der Spieler, der sie hat, keine Karte in der
Hand hélt, die der Farbe auf dem KARTENSTOCK entspricht. Hat der Spieler eine
Karte mit entsprechender Nummer oder Aktionskarten, kann die Zieh Vier
Farbenwahlkarte dennoch gelegt werden. Ein Spieler der eine Zieh Vier
Farbenwahlkarte hat, kann bluffen und die Karte "unerlaubt" legen. Wird er jedoch
dabei "erwischt" gelten bestimmte Regeln (siehe STRAFKARTEN). Wird diese Karte zu Beginn des Spiels
gezogen, wird sie auf den Stapel zuriickgelegt und eine andere Karte wird gezogen.

AUSSPIELEN

Hat ein Spieler nur noch eine Karte auf seiner Hand {brig, muss er "UNO"rufen (das bedeutet "eins").
Vergisst er dieses, muss er 2 Strafkarten vom KARTENSTOCK ziehen. Er muss diese Strafkarten jedoch
nur ziehen, wenn er von den anderen Spielern erwischt wird (siehe STRAFKARTEN).

Sobald ein Spieler keine Karten mehr hat, ist das Ablegen beendet. Die Punkte werden
zusammengezéhlt (siehe PUNKTE) und das Spiel beginnt von neuem.
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Ist die letzte Karte, die abgelegt wird, eine Zieh Zwei Karte oder eine Zieh Vier Farbenwahlkarte, muss
der ndchste Spieler jeweils 2 oder 4 Karten ziehen. Diese Karten werden mitgezahlt, wenn die Punkte
zusammengerechnet werden.

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

PUNKTE
Der Spieler, der als erster all seine Karten abgelegt hat, erhélt folgende Punkte fiir die Karten, die seine
Mitspieler noch in der Hand halten:

Alle Nummernkarten (0-9) Wert

Zieh Zwei Karte 20 Punkte
Retour Karte 20 Punkte
Aussetzen Karte 20 Punkte
Farbenwahl Karte 50 Punkte
Zieh Vier Farbenwahl Karte 50 Punkte

GEWONNEN hat der Spieler, der als erster 500 Punkte hat. Man kann jedoch auch die laufende
Gesamtpunktzahl der Karten zusammenzéhlen, die ein Spieler am Ende jeder Runde noch nicht abgelegt
hat. Hat ein Spieler 500 Punkte erreicht, hat der Spieler mit der niedrigsten Punktzahl gewonnen.

STRAFEN

Hat die vorletzte Karte des Spielers den ABLEGESTAPEL noch nicht beriihrt, und er erinnert sich
rechtzeitig (und ruft "UNQ"), muss er keine Strafkarten ziehen. Ein Spieler muss erst dann Strafkarten
ziehen, wenn die vorletzte Karte den ABLEGESTAPEL beriihrt. Ein Spieler muss ebenfalls keine
Strafkarten ziehen, wenn der ndchste Spieler mit seinem Spielzug begonnen hat. "Einen Spielzug
beginnen" bedeutet, dass der ndchste Spieler bereits eine Karte vom KARTENSTOCK aufnimmt oder
dabei ist, eine Karte abzulegen.

Spieler, die anderen Spielern Vorschldge machen, welche Karten sie legen sollen, miissen 2 Karten von
dem KARTENSTOCK aufnehmen.

Legt ein Spieler eine falsche Karte ab und wird dies von den anderen Spielern bemerkt, muss er seine
Karte zuriicknehmen und 2 zusétzliche Karten von dem KARTENSTOCK aufnehmen. Der nédchste Spieler
setzt das Spiel fort.

Wird eine Zieh Vier Farbenwahlkarte "unerlaubt" (d.h. der Spieler hat eine Farbe, die der auf dem
ABLEGESTAPEL entspricht) abgelegt und wird der Spieler, der sie ablegt, herausgefordert, muss er die
Karten, die er in der Hand hélt, zuerst dem Spieler zeigen, der ihn herausgefordert hat. Wurde die Zieh
Vier Farbenwahlkarte "unerlaubt” abgelegt, muss der Spieler, der gegen die Regeln verstdBt, 4 Karten
ziehen. Wurde die Karte korrekt abgelegt, muss der Herausforderer zusétzlich zu den 4 noch einmal 2
Karten ziehen. Herausfordern kann nur der Spieler, der 4 Karten ziehen muss, nachdem die Zieh Vier
Farbenwahlkarte gelegt wurde.

UNO MIT ZWEI SPIELERN

Fiir dieses Spiel gelten folgende Regeln:

1. Wird eine Retour Karte abgelegt, hat dies dieselben Folgen wie eine Aussetzen Karte. Der Spieler, der
die Retour Karte ablegt, kann sofort noch eine weitere Karte ablegen.

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

3. Legt ein Spieler eine Zieh Zwei Karte ab und hat der andere Spieler die 2 Karten gezogen, ist der erste
Spieler wieder an der Reihe. Dasselbe gilt fiir die Zieh Vier Farbenwahlkarte. In allen anderen Fallen
gelten die normalen UNO-Regeln.



51967

PARTNER

Partner sitzen sich gegeniber. Hat einer der beiden Partner alle Karten abgelegt, ist die Runde zu Ende.
Alle Punkte, die die beiden anderen Partner noch in der Hand halten, werden zusammengezéhlt und fiir
das Team der Gewinner notiert.

VARIANTE

Bei vier Spielern kdnnen vier Runden gespielt werden, wobei die Spieler in jeder Runde einen anderen
Partner haben kdnnen. Alle Spieler notieren sich die Punkte, die sie mit ihren jeweiligen Partnern erzielt
haben. Es kénnen mehrere Runden gespielt werden. Der Spieler, der die héchste Punktzahl erzielt, hat
gewonnen.

Mit acht Spielern kénnen zwei separate Spiele an zwei Tischen gespielt werden, wobei jeder Spieler
einen anderen Spieler fiir jeweils vier Runden als Partner hat (insgesamt 28 Runden). Die Punkte
werden wie oben zusammengerechnet.

CHALLENGE UNO

Bei diesem Spiel werden die Punkte zusammengerechnet, die jeder Spieler in der Hand hélt. Wenn ein
Spieler eine bestimmte Punktzahl erreicht (zum Beispiel 500), scheidet dieser Spieler aus. Sind nur
noch zwei Spieler iibrig geblieben, spielen diese gegeneinander. Der Spieler, der die festgelegte
Punktzahl erreicht oder (iberschreitet, verliert. Der Gewinner dieser SchluBrunde hat das ganze Spiel
gewonnen. (Siehe Sonderregeln fir UNO MIT ZWEI SPIELERN.)

HAUSREGELN
Ihr kdnnt auch einige der folgenden "Hausregeln" ausprobieren, wenn ihr UNO spielt.

UNO FUR FORTGESCHRITTENE
Hier gelten dieselben Regeln wie bei UNO, mit folgenden Ausnahmen:

1. Legt ein Spieler eine Zieh Zwei Karte ab, kann der ndchste Spieler eine weitere Zieh Zwei Karte
ablegen, wodurch der néchste Spieler 4 Karten ziehen muss.

2. Dieselbe Regel gilt fiir die Zieh Vier Farbenwahlkarten:

Legt ein Spieler eine Zieh Vier Farbenwahlkarte ab, kann der ndchste Spieler eine weitere Zieh Vier
Farbenwahlkarte ablegen, wodurch der ndchste Spieler 8 Karten ziehen muss. Der letzte Spieler, der
gine Zieh Vier Farbenwahlkarte in Folge ablegt, bestimmt die Farbe, mit der weitergespielt wird. Wird
eine Zieh Vier Farbenwahlkarte "unerlaubt" abgelegt und wird der Spieler herausgefordert, gelten die
iblichen Regeln (siehe STRAFKARTEN), allerdings nimmt die Anzahl der Strafkarten je nach Anzahl der
abgelegten Karten zu.

3. Die Spieler kdnnen weiterhin Zieh Zwei oder Zieh Vier Farbenwahlkarte in Folge ablegen, solange sie
sie in der Hand halten. Haben zum Beispiel 4 Spieler nacheinander Zieh Zwei Karten abgelegt, misste
der ndchste Spieler (der keine Zieh Zwei Karte hat) 8 Karten ziehen.

4. Wenn Du an der Reihe bist, kannst Du nur eine Zieh Zwei oder Zieh Vier Farbenwahlkarte ablegen,
auch wenn Du mehrere dieser Karten in der Hand héltst.

SEVEN-0 UNO
Hier gelten dieselben Regeln wie bei UNO, mit folgenden Ausnahmen:

1. Jedes Mal wenn eine "0" abgelegt wird, miissen alle Spieler die Karten, die sie in der Hand halten, an
den néchsten Spieler in Spielrichtung weitergeben.

2. Jedes Mal wenn eine "7" ablegt wird, muss der Spieler, der die Karte "7" abgelegt hat, die Karten, die
er in der Hand hélt, mit einem anderen Spieler seiner Wahl tauschen.
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JUMP-IN UNO
Hier gelten dieselben Regeln wie bei UNO, mit folgenden Ausnahmen:

Wenn Du genau dieselbe Karte hast (identische Farbe und Zahl), wie die Karten oben auf dem
KARTENSTOCK, kannst Du sie sofort ablegen, auch wenn Du gerade nicht an der Reihe bist. Zum
Beispiel: Wenn eine "Blaue 6" oben auf dem KARTENSTOCK ist und Du eine "Blaue 6" in der Hand hast,
kannst Du sie ablegen, auch wenn Du nicht an der Reihe bist. Das Spiel wird bei dem Spieler
fortgesetzt, der die letzte Karte abgelegt hat (der Spieler, der "eingegriffen" hat).

Zwei wichtige Dinge gilt es zu beachten:

1. Wenn Du 2 gleiche Karten in der Hand hast, kannst Du sie mit den Riickseiten aneinander ablegen.
Sie missen jedoch einzeln abgelegt werden (erst eine Karte auf dem KARTENSTOCK ablegen und dann
die andere). Dadurch hat ein anderer Spieler die Mdglichkeit einzugreifen und zu verhindern, dass Du
eine zweite Karte ablegst.

2. Wenn Du mit einer Aussetzen, Retour, Zieh Zwei oder Zieh Vier Farbenwahlkarte ‘gingreifst’, hebt die
zweite identische Karte die erste auf. (Fiir diese Karten gelten die normalen UNO-Regeln. Der Spieler,
der die zweite identische Karte abgelegt hat, fangt an.)

Fiir noch mehr SpaB und Spannung kannst Du auch versuchen, die verschiedenen UNO-HAUSREGELN
zu kombinieren. Stehen diese Regeln im Widerspruch zueinander, kann DEIN HAUS die beste
Spielweise definieren!

Viel Spal mit UNO - und mdge der beste Spieler oder der Gliicklichste gewinnen!
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