BATTERIEHINWEIS

Fiir das UNO MASTER Spiel sind drei Alkali-
Mignonzellen AA (LR6), nicht enthalten, erforderlich.
Zum Einlegen der 3 Batterlen muf die
Batteriefachabdeckung der Basls der UNO MASTER
Einheit gediffnet werden,

« Herausnehmen und Einlegen der Batterien
(ABBILDUNG)

+ Keine aufladbaren Batierien verwenden.

o Fir optimale Leistung nur Alkall-Batterien
verwenden, d.h. 3 x 1,5 V Alkali-Mignonzellen AA
(LR6).

» Funktionlert das Produkt nicht, dberpriifen Sie, ob
die Batterien richtig elngelegt sind, oder ob die

Nicht-wiederaufiadbare Batterien diirfen nicht :
wieder aufgeladen werden. Spear Spiele
Niemals Alkali-Batterien mit Standardbatterien No. 52452
(Zink-Kohle) kombinleren,

Niemals alte und neue Batterien zusammen

einlegen. (Immer alle Batterlan zur glsichen Zeit

auswechseln.)

Nur Batterien desselben oder dhnlichen Typs wie

oben empfohien verwenden.

Achten Sle darauf, daB die Batterien in der

angegebenan Polrichiung eingelegt sind.

Aite oder verbrauchte Batterien Immer aus dem

Spiel entfernen.

Kurzschiiisse vermeiden,

Die Batterien immer herausnehmen, wenn das

Splelzeug langers Zeit nicht benutzt wird.

Batterien leer sind.

Viel Spafl beim UNO-Spisien ~ und miige der beste oder der “gliickiichsle”

Spielsr gewinneni
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ZIEL DES SPIELS

Ziel des Spiels ist es, als erster 500 Punkte zu erziglen.
Punkte bekommt ein Spieler, der alle seine Spielkarten
vor seinen Mitspielern abgelegt hat. Ihm werden die
Punkte der Karten, die seine Mitspieler noch auf der
Hand halten, gutgeschrieben.

INHALT

112 Karten wie folgt:

19 blaue Karten - 0 bis 9

19 griine Karten - 0 bis @

19 rote Karten - 0 his 9

19 gelbe Karten - 0 bis 9

8 “Zieh 2" Karten - je in Blau, Griin, Rot und Gelb

8 “Retour" Karten - je in Blau, Griln, Rot und Gelb

8 “Aussetzen” Karten - je 2 in Blau, Griin, Rot und Galb
4 "Farbenwahl” Karten

4 “Zieh 4 + Farbenwah!” Karten

4 blanko UNO-Karten (vor dem Spielen zu entsorgen)
UNO MASTER Einheit + 6 Gummistopper

SPIELVORBEREITUNG
Die 6 Gummistopper in die Locher auf der Unterseite
der Basis der UNO MASTER Einheit driicken.

UNO IN KDRZE

Sobald die Karten gemischt sind, werden an jeden
Spieler 7 Karten ausgetelit. Dle restiichen Karten
werden mit dem Gesicht nach unten in die fiir den
KARTENSTOCK vorgesehene Vertiefung der UNO
MASTER Einheit gelegt. Diese Karten bilden den
KARTENSTOCK. Die oberste Karte des
KARTENSTOCKS wird aufgedeckt und in die

Fiir 2 -10 Spieler
Alter: 7-99

gegeniiberliegends Vertiefung der UNO MASTER
Einheit gelegt. Diese Karte bildet die erste Karte des
ABLEGESTAPELS. Der Spieler-zur Linken des
Kartengebers beginnt. Er muf eine Karte
entsprechender Zahl, Farbe oder entsprechenden
Symbols auf die oberste Karte des ABLEGESTAPELS
legen. Beispiel: Liegt eine rote 7, dann muB der Spieler
entweder eine rote Karte oder eine 7 beliebiger Farbe
ablegen. Alternativ dazu hat er auch die Moglichkeit,
eine Farbenwahl Karte abzulegen. (Siehe FUNKTIONEN
DER AKTIONSKARTENY. Ist der Spieler nicht in Besitz
einer passenden Karte, muB er eine Karte vom
KARTENSTOCK aufnehmen. Kann die aufgenommene
Karte abgelegt werden, kann der Spieler dies dirskt
tun. Kann sie nicht abgelegt werden, ist der néchste
Spisler an der Reihe.

Hat eln Spieler nur noch eine Karte tibrig, muB er
“UNO" rufen (das bedeutet “eins”). VergiBt er dies,
muf er zwei Karten vom KARTENSTOCK aufnehmen,
aber nur dann, wenn er von einem anderen Spieler
erwischt wird, bevor der ndchste Spieler mit dem Spiel
fortfahrt.

Spieler kénnen sich aus taktischen Grinden
entscheiden, eine spielbare Karte nicht abzulegen. Ist
dies der Fall, miissen sie eine Karte vom
KARTENSTOCK aufnehmen. st diese Karte spielbar,
kann sie sofort abgelegt werden. Nach dem
Aufnehmen einer Karte, darf der Spieler jedoch keine
Karte, die er vorher bereits auf der Hand hislt, ablegen.

Sobald ein Spieler keine Karten mehr hat, ist die



Runde beendet. Die Punkte werden zusammengezéhlt
(siehe PUNKTE), und die ndchste Runde beginnt.

SPIELREGELN

WAHL DES KARTENGEBERS

Jeder Spieler zieht eine Karte. Der Spieler, der die
Karte mit der hGchsten Zahl hat, verteitt die Karten.
Aktionskarten zéhien null. Der Spieler zur Linken des
Gebers erbffnet das Spiel.

BEGINN DES ABLEGESTAPELS

Sind die Karten ausgegeben, werden die (ibrigen
Karten in die fiir den KARTENSTOCK vorgesehene
Vertiefung der UNO MASTER Einheit (siehe
Vorderseite des Kartons) gelegt. Die oberste Karte
wird autgedeckt und in die gegentiberliegende
Vertiefung der UNO MASTER Einheit gelegt. Sie bildet
die erste Karte des ABLEGESTAPELS. Ist die oberste
Karte vom KARTENSTOCK eine AKTIONSKARTE,
gelten bestimmte Regeln. (Siehe FUNKTIONEN DER
AKTIONSKARTEN).

UNO MASTER wird nach denselben Grundregeln wie
das UNO Kartenspiel gespielt, allerdings gegen die
Zait,

Die UND MASTER Einheit wird durch Driicken des
roten UNO-Timers in der Mitte eingeschaltet. Die
Einheil wird durch langeres Driicken des UNO-Timers
ausgeschaltet (der Timer muf gedriickt gehalten
werden).

Die Spieler legen die Geschwindigkeit ihres Spiels
selbst fest, indem sie den Schaiter auf 4, 6 oder 8
stellen. Beispiel: Ist der Schalter auf 6 eingestelit, hat
jeder Spieler 6 Sekunden Zeit, seinen Spielzug
durchzufiihren,

Ist die Einheit eingeschaltet, blinkt das Licht so lange,
bis der erste Spieler auf den UNO-Timer drilckt.

Jeder Spieler muB nach Ablegen seiner Karte auf den
ABLAGESTAPEL den UNO-Timer in der Mitte der
Einheit driicken. Wenn der Signalton ertént, bevor der
Spieler den UNO-Timer gedriickt hat, muB er 2 Karten
vom KARTENSTOCK nehmen, Ein Spieler mufl den
UNO-Timer ebenfalls driicken, nachdem er Karten als
Strafe auigenommen hat. Schafft ein Spieler es nicht
die Karten aufzunehmen und den UNO-Timer zu
driicken, bevor der Signalton erttnt, mufi er 2 weitere
Karten aufnehmen. Der néchste Spieler ist nun an der
Reihe, und dieser muB den UNO-Timer driicken, am
das Spiel fortzusetzen. Fiir spannenderes Spiel kann
die Zahl der aufzunehmenden Karten auf vier erhdht
werden.

FUNKTION DER AKTIONSKARTEN
Die Funktionen der Aktionskarten und wann sie
gesplelt werden diirfen wird nachfolgend erklért.

“Zieh 2" Karte

Wird diese Karte gespielt, muf} der
nichste Spieler zwei Karten ziehen, darf
keine Karte ablegen, und mu# auf den
UNO-Timer driicken. Erscheint diese
Karte zu Beginn des Spiels, gelten
dieselben Regeln. Diese Karte darf nur
auf Karten entsprechender Farbe oder
auf andere “Zieh 2" Karten abgelegt
werden.

“Retour” Karte

Diese Karte kehrt die Spielrichtung um.
Verlauft das Spiel im Uhrzeigersinn,
wird nach Legen dieser Karte entgegen
dem Uhrzeigersinn gespielt und
umgekehrt. Diese Karte darf nur auf
Karten entsprechender Farbe oder auf
eine andere “Retour” Karte abgelegt
werden. Wird diese Karte zu Beginn des
Spiels aufgedeckt, legt der Geber eine
Karte ab, und der Spieler zur Rechten
des Gebers setzt das Spiel fort,

“Aussetzen” Kaile

Der néchste Spieler, der nach dieser
Karte an der Reihe wire, muB
aussetzen. Die Karte darf nur auf eine
Karte entsprechender Farbe oder auf
eine andere "Ausselzen” Karte abgelegt
werden. Wird die "Aussetzen” Karte ale
erste Karte aufgedeckt, wird der Spieler
zur Linken des Gebers (ibersprungen,
und der Spieler zu dessen Linken
eroffnet das Spiel.

“Farbenwahl” Karte

Die Person, die diese Karte spielt, darf
sich die Farbe wiinschen, die als
nichstes gespielt werden soll, wobei
dies auch die Farbe der zuvor gespielten
Karten sein kann. Eine “Farbenwah!”
Karte kann jederzeit gespielt werden,
auch wenn, der Spieler eine andere
spielbare Karte auf der Hand hat. Wird
gine “Farbenwahl” Karte als erste Karte
aufgedeckt, darf der Spieler zur Linken
des Gebers die zu spielende Farbe
bestimmen.

PRW.N| Zieh 4 + Farbenwahl” Karte

Diese Karte ist die wertvoliste im ganzen
( Spiel. Die Person, die diese Karte spielt,
darf die zu spielende Farbe bastimmen.

Pt Pt AuBierdem muf der néchste Spieler 4
Karten vom KARTENSTOCK aufnehmen,
mit dem Ablegen aussetzen und den
UNO-Timer dritcken. Die “Ziek 4 +
Farbenwahl” Karte darf jedoch nur
ausgespielt werden, wenn der Spieler
keine Karte auf der Hand hili, die der
Farbe der Karte auf dem ABLEGESTAPEL
entspricht. (Siehe STRAFEN!) Hilt der
Spieler eine Karte entsprechender Zahl
oder eine andere Aktionskarte auf der
Hand, darf der die “Zieh 4 + Farbenwah!”
Karte ausspieten. Wird die "Zieh 4 +
Farbenwahl" Karte als erste Karte
aufgedeckt, wird sie wieder in den
KARTENSTOCK geschoben und die
nachste Karte aufgedeckt.

SPIELENDE

Ein Spieler, der vergifit, “UNO” zu rufen, wihrend er
seine vorletzie Karte legt, dies aber nachholt, bevor ein
anderer Spieler ihn erwischt, ist “gerettet” und muB
keine Strafkarten (2) aufnehmen. Spieler, die
vergessen haben “UNG" zu rufen, kénnen nicht mehr
erwischt werden, wenn der nichste Spielar bereits an
der Reihe ist, d.h. wenn er bereits eine Karte vom
KARTENSTOCK aufgenommen hat oder bereits dabei
ist, eine Karte abzulegen.

Wenn die letzte Karte eines Spielers eine.“Zieh 2" oder
eine “Zieh 4 + Farbenwahl” Karte ist, muB der ndchste
Spieler die zwei bzw. vier Karten noch aufnghmen.
Diese Karten werden mitgezihlt, wenn die Punktzahl
des Siegers ermitteit wird.

Hat keiner der Spieler all seine Karten abgelegt, bevor
der KARTENSTOCK aufgebraucht ist, wird die oberste
Karte des ABLEGESTAPELS abgenommen und der
Stapel neu gemischt. Die ahgenommene Karte ist die
erste Karte des neuen ABLEGESTAPELS. Die restlichen
Karten des neu gemischten Stapels bilden nun den
KARTENSTOCK und werden in die fiir den
KARTENSTOCK vorgesehene Vertiefung der UNO
MASTER Einheit gefegt.

PUNKTE

Der erste Spieler, der all seine Karten ausgesplelt hat,
erhdlt die Punkte der Karten, die seine Mitspieler noch
auf der Hand halten. Die Karten zdhlen wie folgt:

Alle Zahlenkarten (0-9) - Zahlenwert

“Zieh 2" 20 Punkte
"Retour” 20 Punkte
“Aussetzen” 20 Punkte
“Farbenwah!” 50 Punkte

“Zigh 4 + Farbenwah!” 50 Punkte

DER SIEGER

SIEGER ist, wer als erster Spieler 500 Punkte
gesammelt hat. Das Spiel kann jedoch auch so
gewertet werden, daf nach jeder Runde die Punkizahl
jedes einzelnen Spielers zu seinem
Vorrundenpunktestand addiert wird, Wenn ein Spisler
dann 500 Punkte erreicht hat, gewinnt der Spieler mit
dem niedrigsten Punkiestand.

STRAFEN
Spieler, die ihren Mispielern Spielratschiige geben,
miissen vier Karten aufnehmen.

Wird eine “Zieh 4 + Farbenwahl” Karte zu unrecht
ausgespieft (d.h. der Spieler, der diese Karte ausspielt,
hétte eine Karte entsprechender Farbe legen konnen),
und der Spieler dieser Karte herausgefordert wird,
lassen die Spieler die Uhr ablaufen, und der
herausgeforderte Spieler muf dem Herausforderer
seine Karten zeigen. Wurde die “Zieh 4 + Farbenwahl"
Karte zu unrecht gespielt, muf der Spieler 4 Karten
aufnehmen, Wurde die Karte zu recht ausgespielt, muB
der Herausforderer zusétzlich zu den 4 Karten noch 2
weitere aufnehmen. Nur der Spieler, der aufgrund der
abgelegten “Zieh 4 + Farbenwahl" Karte die 4 Karten
aufnehmen miiBte, darf den Spieler dieser Karta
herausfordern.

Driickt ein Spieler den UNO-Timer, bevor er seinen
Spielzug beendet hat, muB er 4 Karten vom
KARTENSTOCK aufnehmen,

SPIELREGELN FUR ZWEI SPIELER

Besondere UNO-Spielregeln fiir zwei Spieler;

1. Die "Retour” Karte funktioniert wie eine
“Aussetzen” Karte, Der Spieler, der die “Retour” Karte
ausspielt, darf sofort eine weitere Karte legen.

2. Der Spieler, der eine "Aussetzen” Karie legt,
darf sofort eine weitere Karte ausspielen.

3. Spielt ein Spieler eine “Zieh 2" Karte, und hat
der andere Spieler zwei Karten aufgenommen, ist der
erste Spieler wieder an der Reihe. Dasselbe Prinzip ist
auch auf die “Zieh 4 + Farbenwahl" Karte anzuwenden.
In allen anderen Fillen gelten die normalen UNO-
Regeln.



