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Tarvitaan

Peliin tarvitaan Uno-korttipakka jokaista seitsemada pelaajaa kohti. (7 pe-
laajaa=1 pakka, 8 pelaajaa=2 pakkaa, 15 pelaajaa=3 pakkaa jne).
Pelipaikaksi tarvitaan poyta tai muu taso, jonka ymparille kaikki pelaajat
mahtuvat siten, ettd vierekkaiset pelaajat eivat nae toistensa kortteja.

Pelin luonteesta johtuen tulee pelaamiseen varata kylliksi aikaa, vahintaan
puoli tuntia. Peli kestaa yleensa sitd pidempaan, mita enemman pelaajia
on. Tarvittaessa pelin kestoa voidaan rajoittaa esimerkiksi tuntiin (ks. Eri-
koistilanteet, § 6).

Pelin aloittaminen

Aluksi kaikki pelaajat ja katsojat kokoontuvat pelipdydan aareen. Peliin
osallistuvat pelaajat koskettavat poytaa kadelldaan merkiksi osallistumises-
taan, katsojat eivat.

Kun on selvaa, ketka osallistuvat peliin, vanhin pelaaja sekoittaa pakan
huolellisesti, ja jakaa jokaisen pelaajan eteen seitseman korttia arvopuoli
alaspdin. Kortit jaetaan yksitellen, aloittaen itsestddn ndahden ensimmai-
sesta myotdpdivdssa olevasta pelaajasta, ja edeten mydtapdivaan.

Korttien jakamisen lopuksi pelaajat nostavat korttinsa kdteensa kasikor-
teiksi siten, ettd vain he nakevat korttien arvot. Jakamatta jadneet kortit
asetetaan nostopinoksi pdydan keskelle arvopuoli alaspain.

Nuorin pelaaja aloittaa pelipinon pelaamalla pdydalle haluamansa kortin
kasikorteistaan - Villi+Nosta 4 -korttia ei kuitenkaan saa pelata ensimmai-
sena korttina. Taman jalkeen vuoro siirtyy hanesta myo6tapaivaan.

Pelin kulku

Kulloinkin vuorossa oleva pelaaja pelaa kasikorttejaan pelipinoon. Pelaaja
voi pelata kortin, jos se on joko arvoltaan tai variltddn sama kuin pelipinon
paallimmainen kortti. Pelaaja voi pelata useita samanarvoisia kortteja sa-
malla vuorolla pelaamalla ne paallekkain siten, etta alimmainen kortti vas-
taa sen alla olevaa véria tai arvoa.

Esimerkki

Matilla on kadessa punainen 8 (P8), vihrea 8 (V8), sininen 0 (S0) ja sini-
nen 4 (S4). Edellinen pelaaja pelasi punainen 4 -kortin. Matti voi nyt
pelata P8-kortin, koska se on samaa varia, tai S4-kortin, koska se on sa-
manarvoinen. Matti voi myds pelata yhtaaikaa P8- ja V8-kortit (P8 en-
sin).
Pelaaja voi myds pelata erikoiskortin, jos se arvonsa tai varinsa puolesta
on pelattavissa. Erikoiskortit kdsitellddn myéhemmin.
Pelaajan pelattua korttinsa pelipinoon vuoro siirtyy seuraavalle pelaajalle
(myota- tai vastapdivaan; aluksi myotapdivaan), jos erikoiskortti ei muuta
pelijarjestysta.
Jos pelaaja ei pysty pelaamaan korttia kadestaan, han nostaa lisaa kortteja
nostopinosta niin kauan, kunnes han pystyy pelaamaan kortin. Pelaaja voi
halutessaan nostaa kortteja, vaikka hanelld olisikin sopiva kortti jo kades-
saan - tata kasitellaan kohdassa Erikoistilanteet, 8 14. Nostopakan loppu-
essa toimitaan erikoistilanne § 4:n mukaan.

UNO-pakassa on tiettyja erikoiskortteja. Ndiden korttien toiminta on
selitetty tassa.
Nosta 2
Nosta 2 -kortin saa pelata, jos se varinsa tai arvonsa
puolesta on pelattavissa. Nosta 2 -kortteja saa pelata
kerralla useita. Jos edellinen pelaaja pelasi Nosta 2
-kortin, nostaa pelaaja kaksi korttia nostopakasta kasi-
kortteihinsa, minka jalkeen vuoro siirtyy hdnesta seu-
raavalle pelaajalle. Jos kortteja pelattiin kaksi, nostaa
han nelja korttia, jne.
Kuitenkin jos pelaajalla on kddessaan Nosta 2 -kortti
(tai useampia), voi han pelata sen (ne) Nosta 2:n paal-
le, jolloin seuraavaksi vuorossa ollut pelaaja nostaa
nelja (tai Nosta 2 -kortit x 2 kpl kortteja). Ketjutusta
voidaan jatkaa siihen asti, kun joku pelaaja ei voi enda
pelata Nosta 2 -korttia kadestaan.
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) Suunnanvaihto
‘ Suunnanvaihto-kortin saa pelata, jos se vdrinsa tai ar-

vonsa puolesta on pelattavissa. Suunnanvaihto-kortteja

saa pelata useita kerralla.

Suunnanvaihto-kortti muuttaa pelin kulkusuunnan. Jos

aiemmin pelattiin myd&tapaivaan, siirtyy vuoro kortin

pelanneesta pelaajasta vastapdivassa olevaan, ja peli
jatkuu vastapdivadn; vastaavasti jatketaan myd&tapai-
vaan, jos pelattiin vastapaivaan.

) Jos pelaaja pelaa kortteja parillisen maardn, ei suunta
vaihdu, vaan seuraava pelaaja jatkaa tavalliseen tapaan;
jos parittoman maaran, suunta vaihtuu kuten pelattaes-
sa yksi Suunnanvaihto-kortti.

Jos pelaajia on kaksi, toimii Suunnanvaihto-kortti sa-
malla tavalla kuin Ohitus-kortti.

| Ohitus

Ohitus-kortin saa pelata, jos se vdrinsd tai arvonsa

puolesta on pelattavissa. Ohitus-kortteja saa pelata

useita kerralla.

Kun pelaaja pelaa Ohitus-kortin, siirtyy vuoro seuraavan

pelaajan ohi hdnesta seuraavalle. Jos pelaaja pelaa

useita Obhitus-kortteja, siirtyy vuoro yhtd monen
pelaajan yli kuin kortteja pelattiin.

Villi
Villi-kortin saa pelata minka tahansa kortin paalle varis-
ta riippumatta. Villi-kortteja voi pelata kerralla useita,
mutta pelaaja voi esittda vain yhden varinmuutoksen.
Villi-kortin pelannut pelaaja saa paattad, mita varia ha-
nesta seuraavan pelaajan on pelattava. Villi-kortin pe-
lannut pelaaja ei saa pelata muita kortteja vuorollaan.

| villi+Nosta 4
Villi+Nosta 4 -kortin saa pelata vain silloin, kun pelaajan
kasikorteista mikdan muu ei ole pelattavissa. Kortin saa
pelata myds Nosta 2 -kortin paalle, jos pelaajalla ei ole
Nosta 2 -korttia kddessaan. Villi+Nosta 4 -kortteja saa
pelata useita kerralla, mutta pelaaja voi esittaa vain yh-
den varinmuutoksen.

Jos edellinen pelaaja pelaa Villi+Nosta 4 -kortin, on pe-

laajan joko nostettava nelja korttia, minka jélkeen vuoro
(T ™ siirtyy seuraavalle; tai pelattava yksi tai useampi Vil-
li+Nosta 4 -kortti kddestdan, jolloin seuraavan pelaajan
on nostettava kahdeksan (tai Villi+Nosta 4 -kortit x 4 kpl
kortteja). Ketjutusta voidaan jatkaa siihen asti, kun joku
pelaaja ei voi enda pelata Villi+Nosta 4 -korttia.

Pelaajan pelatessa Villi+Nosta 4 -kortin hdn saa paattaa varin kuten pelat-
taessa Villi-kortti. Pelattaessa Villi+Nosta 4 -kortti toisen paalle (I. ketjutet-
taessa) saa ketjuttaja paattda uuden varin. Viimeisin vari jaa voimaan.

Jos Villi+Nosta 4 -kortin pelanneesta pelaajasta seuraava epailee, etta kort-
ti on pelattu vaarin (eli ettd pelaajalla olisi ollut jokin muu sopiva kortti ka-
dessaan), voi han epailla. Talloin Villi+Nosta 4 -kortin pelannut pelaaja pal-
jastaa epailleelle pelaajalle (ei kuitenkaan muille pelaajille) kaikki kasikort-
tinsa. Jos epailys oli oikea, nostaa Villi+Nosta 4 -kortin pelannut pelaaja itse
nelja korttia, ja epdillyt pelaaja saa pelata minka tahansa kortin (ei kuiten-
kaan Villi+Nosta 4 -korttia, jos hanella on muita kortteja). Jos epadilys oli ai-
heeton, nostaa epadilija kuusi korttia, ja menettaa vuoronsa.

Erikoistilanteet

§1: Sano "Uno”, kun yksi kortti kadessa

Kun pelaaja pelaa kortteja kddestdan niin, ettd hanelle jaa kateen vain yksi
kortti, on hanen sanottava "UNO!" korkeintaan 3 sekuntia korttien pelaa-
misen jdlkeen. Jos pelaaja ei sano "UNO!", on hdnen nostettava nostopi-
nosta kaksi korttia kdteensa. Jos kukaan ei huomaa virhettd ennen kuin
seuraava pelaaja pelaa kortin, ei pelaajaa rangaista.

§2: Erikoiskorttiin ei saa lopettaa

Jos pelaaja pelaa viimeisena korttinaan erikoiskortin, on hdnen nostettava
kateensa yksi kortti nostopinosta, sanottava "UNO!”, ja jatkettava normaa-
listi seuraavalla vuorollaan.

§3.1: Toisia ei saa neuvoa

Jos pelaaja neuvoo toista pelaajaa, on neuvovan pelaajan nostettava kaksi
korttia. Neuvomista ei ole yleiset, pelin kulkuun liittyvat, tiedustelut.



§3.2: Katsojatkaan eivit saa neuvoa

Jos katsoja neuvoo pelaajaa, toimitaan kuten erikoistilanteessa 813. Jos
katsoja hyvaksytaan peliin, on hanen asetuttava istumaan neuvomaansa
pelaajaa vastapaata sekd nostettava rangaistukseksi kaksi korttia (nosta-
miensa yhdeksan lisdksi). Jos katsojaa ei hyvdksyta peliin, tulee hdnet siir-
taa pois neuvomansa pelaajan luota, tai poistaa pelipaikasta kokonaan.

Katsoja voi kuitenkin neuvoa pelaajaa, jos vanhin pelaaja hyvaksyy neuvo-
misen, ja jos neuvottava pelaaja on verrattaen kokematon KPGUT-pelaaja.

§4: Lisaa nostopakkaa

Jos nostopakka loppuu, sekoitetaan pelipakasta lisad nostopakkaa siten,
ettd vahintdan viimeisin pelattu kortti jad paikalleen. Nostopakkaa sekoit-
taa lisaa vanhin pelistd jo poistunut pelaaja; tai jos yksikdan pelaaja ei ole
poistunut pelistd, joku katsojista; tai jos pelilla ei ole katsojia, vanhin pe-
laaja.

§85: Pelipakkaa ei riita nostopakkaan

Jos pelipakasta ei voida sekoittaa lisda nostopakkaa jarkevasti, peli paattyy
86 mukaan.

§6: Pelin lopettaminen kesken

Jos peli joudutaan (esim. aikarajoitteiden takia) lopettamaan kesken, pelis-
sa mukana olevien keskindinen jarjestys maaraytyy korttien maaran perus-
teella (mitd vahemman, sen parempi sijoitus). Jos kahdella pelaajalla on
yhta paljon kortteja, heidan keskindinen jarjestyksensa maardytyy nume-
rokorttien madran perusteella (mitd vdhemman, sen parempi sijoitus). Jos
numerokorttejakin on yhta paljon, on parempi se, jolla on eniten 0-kortteja
(1-kortteja, ... 9-kortteja). Jos edelleen pelaajia on tasatilanteessa, katso-
taan heidan sijoituksensa olleen sama.

§7: Vélilyonti

Jos pelaajalla on tdsmalleen samanarvoinen ja -varinen numerokortti kuin
pelipinon paallimmainen kortti, saa han pelata sen my&s vuoronsa ulko-
puolella, eikd hanen vuoronsa lasketa kuluneen. Tdman jélkeen peli jatkuu
kuin korttia ei olisi pelattu lainkaan. Jos pelaaja oli jo vuorossa, ei hédn voi
hyodyntda tata erikoistilannetta.

§8: Pelaaja pois pelin luota

Jos pelaaja ei ole vuorollaan pelin daressa, lisdtaan hanen kasikortteihinsa
kortteja katsomatta kaksi korttia nostopinosta, ja vuoro siirtyy seuraavalle
pelaajalle.

§9: Luovuttaminen

Jos pelaaja luovuttaa, hdnen korttinsa ndytetdan muille pelaajille, minka
jalkeen korttien sekoittamisesta vastaava (ks. 84) sekoittaa ne pelipakkaan.
Pelaajan katsotaan hdvinneen kaikille muille pelaajille. Jos luovuttajia on
useita, he ovat jaetulla viimeisella sijalla.

§10: Huijaaminen

Jos pelaaja huijaa, ja toinen pelaaja huomaa taman ennen kuin seuraava
pelaaja ehtii pelata kortteja pelipinoon, nostaa huijannut pelaaja kaikki pe-
laamansa kortit takaisin kateensa, ja lisaksi nostopakasta kaksi korttia ran-
gaistukseksi. Jos huijaus huomataan my6hemmin, ei pelaajaa rangaista.

§11: Ristiriidat

Jos pelaajat ovat eri mielta saanndista tai pelitilanteesta, laaditaan tilan-
teen ratkaiseva kylla-ei -muotoinen kysymys (esim. "Huijasiko Matti?"). Ta-
man jdlkeen pelaajat ddnestdvat joko kylla tai ei, ja eniten ddnid saanut
kanta tulkitaan oikeaksi. Jos d@net menevat tasan, pelin vanhimman pelaa-
jan aani ratkaisee.

§12: Tuntokortit

Jos kortti on kulunut tai vahingoittunut sellaiseksi, ettd sen arvo voidaan
tunnistaa arvopuolta ndkemattd, ei korttia saa vaihtaa tai poistaa, vaan
korttia kaytetaan tavalliseen tapaan. Kortti voidaan poistaa pakasta pelien
valilla.

§13: Mukaan kesken pelin

Jos pelin ulkopuolinen haluaa liittya peliin, eika pelin voittaja ole viela rat-
kennut, voi han liittyd mukaan vanhimman pelaajan suostumuksella. Peliin
liittynyt pelaaja nostaa yhdeksan korttia, ja asettuu haluamalleen paikalle
pelaamaan.

§14: Taktinen nostaminen

Pelaaja voi halutessaan nostaa vuorollaan kortteja myos silloin, kun talla
olisi jo sopiva kortti kadessaan. Kuka tahansa pelaaja voi kuitenkin epailla,
ettd pelaaja nostaa kortteja aiheettomasti. Talldin se pelaaja, jota epail-
laan, ndyttaa korttinsa pelin vanhimmalle pelaajalle (tai, jos han itse on
vanhin, nuorimmalle pelaajalle). Jos epdily oli aiheellinen, toimitaan 815:n
mukaan. Jos epdily oli aiheeton, on epailijan nostettava nelja korttia.

§15: Epaurheilijamainen kaytos

Jos pelaaja toimii toistuvasti tai torkeasti pelin saantdjen tai pelaajan etike-
tin vastaisesti, tai pelaa selvasti ilman aikomusta saavuttaa mahdollisim-
man korkea sijoitus, tulee pelin vanhimman pelaajan (tai nuorimman pe-
laajan, jos ko. pelaaja on itse vanhin pelaaja) antaa talle huomautus. Jos
pelaaja huomautuksesta huolimatta jatkaa epdurheilijamaista kaytosta,
poistetaan pelaaja pelista § 9 kdytannon mukaisesti. Nain poistetut pelaa-
jat eivat saa sijoitusta lainkaan.

Pelin lopettaminen

Kun pelaaja on saanut kaikki korttinsa pelattua saantéjen mukaisesti, han
poistuu pelista. Ensimmadinen ndin poistunut pelaaja on voittaja. Muut
pelaajat jatkavat pelid niin kauan, kunnes jaljelld on vain yksi pelaaja:
havidja. Aika- tai muiden rajoitteiden takia peli voidaan lopettaa
aiemminkin, ks. erikoistilanne 86.

Pelin hdvinnyt pelaaja sekoittaa kortit pakkaan. Jos pelataan lisdd, han
antaa ne sitten vanhimmalle pelaajalle, joka sekoittaa kortit uudelleen ja
jakaa ne kuten Pelin aloittaminen -kohdassa on kerrottu. Jos ei pelata lisaa,
havidja asettaa kortit takaisin koteloonsa yhdessa ohjeiden kanssa.

Pelaajan etiketti

Pelissa on vain herrasmiehia ja hienoja naisia. Voittajalla on oikeus tuulet-
taa voittoaan, ja haviajalla oikeus olla pettynyt itseensd, mutta toisten pe-
laajien pilkkaaminen ei kuulu pelipéytdan. Pelaajilta odotetaan rauhallista
ja kohteliasta kdytostd, vaikka tunnelma aika ajoin voikin ditya aanekkaak-
si.

Kun pelistd padsee pois, on suotavaa jaada seuraamaan se loppuun asti ja
huolehtia velvollisuuksistaan katsojana. Katsojat saattavat nahda pelaajien
kortit, ja tama on taysin hyvaksyttavaa; katsojien odotetaan osaavan pitaa
nakemansa asiat omana tietonaan. Pelaajaa ei neuvota, ellei niin yhdessa
hanen ja pelin vanhimman kanssa sovita.

HNGEN

Koska pelid pelataan vakavissaan huvin vuoksi, ei pisteiden laskeminen ole
yleensa tarpeen.

Usean pelin sarjoja varten on kuitenkin mahdollista pitda kirjaa pelaajien
keskindisesta tasosta. Talloin yksittdisen pelin kesto on korkeintaan yksi
tunti. Pelin vanhin pelaaja vastaa ajan laskemisesta, my6s sen jalkeen kun
tama on itse lopettanut.

Kun pelaaja poistuu pelistd, saa pelaaja yhta monta pistetta kuin pelia oli
tasaminuutteina kulunut. Jos peli on kesken tunnin jdlkeen, maaritelldan
jaljella olevien pelaajien sijoitus erikoistilanne 86:n mukaan, ja ndista en-
simmaisen pelaajan pistemaaraksi tulee 65, seuraavan 70, seuraavan 75,
jne. Luovuttaneiden pelaajien pistemaara on toiseksi viimeisen pelaajan
saama pistemaara + 30, kuitenkin vahintdan 60. Pelistd erikoistilanne
815:n perusteella poistetut pelaajat eivdt saa pistemaarad, eivatka he saa
osallistua seuraaviin sarjan peleihin.

Pelisarjan paatyttya kunkin pelaajan peleistd saamat pisteet lasketaan yh-
teen ja jaetaan pelien maardlld. Pienimman keskipistemddran saanut
pelaaja voittaa, suurimman pistemaaran saanut haviaa.

Tietoja naista saannaista

Pelattaessa Kingi89 Pro Gamer Uno TourTM -saannailla ei tavallisia Uno-
sdantoja seurata lainkaan, vaan ndma ohjeet kuvaavat pelin kulun taysin.

Nama saannot perustuvat Oriveden seurakunnan nuorisotyon tapahtumis-
sa aikanaan kaytettyihin saantéihin. Sdannoét tarkensi ja kirjasi paperille Ri-
ku "kingi89" Eskelinen vuonna 2009. Sdantdja on tarkennettu ja korjattu
kokemusten perusteella aika ajoin, viimeksi vuonna 2016.

Naitd saantdja saa vapaasti kdyttaa, kopioida ja levittda ei-kaupallisiin tar-
koituksiin  muokkaamattomana. Uusin versio ndistda ohjeista on
ladattavissa osoitteessa http://kingi89.fi/kpgut .

Saantomuutokset edelliseen revisioon ndhden

Tiukennettu tulkintaa korttien nostamisesta ilman syyta ja muusta epaur-
heilijamaisesta kaytoksesta. Lisatty pistelaskutapa.

Tulostaminen

Nama ohjeet tulisi tulostaa kaksipuolisesti yhdelle Ad-arkille. Arkki taite-
taan palstojen valista ja neljasti toisessa suunnassa, jolloin se mahtuu peli-
korttikoteloon.

UNO® on Mattel, Inc:n tavaramerkki. Tassa esitetyt korttikuvat ovat imitaatioita kyseisen pelin kor-
teista. Kortit ovat tekijanoikeuslailla suojattuja, ja tdssd niiden kuvioita kdytetdan vain havainnollis-
tamistarkoituksessa. Mattel, Inc ei ole osallistunut ndiden ohjeiden tekoon tai hyvaksynyt niita.





