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Conseilléà partirde 7 ans 2 à4joueurs

BUT DU JEU: Totaliser le maximum de points en se débarrassant de tous ses ietons avant ses
adversaires

C0NTIENT: 4 chevalets
1 00 jetons :

T2letons numérotés 1,3,4,6,8,9, 10, 1.1,12
(4 couleurs : rouge, jaune, vert, bleu 2 jetons de

chaque couleur)
24 jetons numérotés avec symbole:
+2/2, PASSER/5, INVERSI0N/7
4 couleurs : rouge, jaune, vert, bleu 2 jetons de
chaque couleur
4 ietons SUPER J0KER

DEFINlTlot{S: Les joueurs jouent leurs jetons en formant soit des SUITES, s0it des SERIES

SUITES: Les suites se composent d'un minimum de 3 jetons de numéros qui se suivenl et de même
c0uleur Exemples:4/bleu,s/bleu, 6/bleu ou 1/rouge, 2/r0uge, 3/rouge,4/rouge (Remarque: une
suite peut comporter jusqu'à 1 2 jetons)

SEBIES: Les séries se composent de 3 0u 4 ietons de numéros identiques et de couleurs différentes
Exemple: 4/r0uge, 4/bleu, 4/vert Mais pas: 4/jaune, 4/jaune, 4/bleu

BESUMEDUJEU:Retournertouslesjetonsàl'enverssurlatable Chaquejoueurprendunchevalet
et tire 14 jetons qu'il place sur son chevalet 4 jetons sont mis à l'endroit au centre de la table Ce
sont les jetons de départ

Chaque joueur joue à tour de rôle en abaissant au minimum un jeton, et au maximum 4 jetons, qu'il
prendsursonchevalet llpeuts0itcompléterdesSU|TESoudesSERlESdéjàposées,soitformer
des SUITES ou des SéRIES à partir de ses jetons Certains ietons modifient le cours normal du jeu
(voir explications)

0uand un joueur n'a plus qu'un jeton il doil annoncer à haute voix UN0l (ce qui signifie "un")
Attention: Si vous oubliez d'annoncer à haute voix UN0, vous devrez piocher 2 jelons

Lorsqu'un j0ueur s'esl débarrassé de tous ses jelons, la manche est Iinie Les points sont totalisés
et la manche suivanle peut commencer (voir SCORE)

Règles détaillées

1 CH0IXDUPBEMIEBJ0UEUB-Avantdecommencerlapartie,chaquejoueurtrreunjeton Celui
qui tire le jeton le plus élevé c0mmence ll passe ensuite la main au joueur sttué à sa gauche
(Certains jetons rnversent le sens)

2. LES JEToNS - ll existe quatre c0uleurs de jelons: rouge, jaune, bleu, vert Chaque couleur est
constrtuée de jetons numérotés de '1 à 1 2 en double ouatre jelons p0rtent des indicatjons
spécifiques

SUPERJ?KER-Cejetonpeutremplacern'importequeljeton Lorsqu'ilestjoué,ilobligelejoueur
suivant à piocher 4 jetons et à passer son tour

+2 / 2- Cejeton a la valeur d'un 2 et il oblige le joueur suivant à piocher 2 jetons et à passer son
lour

PASSER / 5 - Ce jeton à la valeur d'un 5 et al 0blige le joueur suivant à passer son tour

INVERSI0N / 7 - Ce jeton à la valeur d'un 7 et il inverse le sens du jeu

Ces jetons perdent leur double valeur une lois joués lls peuvent être déplacés, combinés avec
d'autres jetons mais ils n'obligent plus à passer un tour, à piocher ou à inverser le sens du jeu Si un
joueur abaisse plusieurs de ces jetons au même tour, il ne peut pas ,faire 

valoir la double valeur de
tous les jetons ll devra en choisir uniquement un

Remarque : La PI0CHE est constituée par les jetons placés à I'envers sur la table en début de jeu

3. LESJEIoI{S"0EPART"-ouatrejetonssontmisàl'endroitsurlatableendébutdejeu Ces
jetons peuvent être combinés aux jetons des chevalets pour former des SUITES ou des SERIES ou
être associés à des SUITES ou des SERIES conslituées au cours du jeu Toutelois, les joueurs ne

sont pas obligés de les utiliser et dans ce cas ils restent sur la table
4. i{0MBREDEJETo}ISAJoUERPARToUR-lllautp0seraumoinsunjetonàchaquetour Si
vous n'avez aucun jeton à poser, plocher un jeton Si ce jeton est jouable, le poser immédiatement
Sinon, le garder et passer votre tour Un joueur ne peut pas poser plus de 4 jetons à la f0is ll n'est
pas tenu compte des jetons déjà posés sur la table et utilisés pour c0nstituer une suite ou une série
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RÈGLES DU JEU
!MPORTANT

Lire la notice attentivement.

UNO RUMMY associe deux grands classiques, le jeu de UNO et le Rami. Le jeu est composé de jetons de
couleur qui se jouent à la fois selon les règles du Rami et selon quelques règles du UNO.

5. ComMENTJoUERAVECLESJEToNSDEJAPoSES-llestpossibledecombinerlesjetonsde
votre chevalet à ceux déjà posés, à condition de tenir compte de la règle suivante i une SUITE ou
uneSERlEdoitt0ujourscomporteraumoins3jetons UneSUlTEpeutcomporlerjusqu'à12jetons
dans la mesure oir les jetons sont numérolés de 1 à 12 Une SéRlE ne peut pas comporter plus de
quatre jetons puisqu'il n'y a que qualre couleurs dans le jeu Une suite déjà Iormée peut êtr^ cassée

à condition de respecter Ia règle des 3 jetons minimums

6. C0MMENT S'APPROPRIER UN SUPEB JOKER - Si une SUITE ou une SERIE déjà formée
comp0rte un SUPER J0KER, il est possible de se l'approprier et de I'uliliser, à condition de le

remplacer par lè jeton qu'il représente.

7. SUPER JOKEB - Une SERIE ne peut comporter qu'un seul SUPER JOKER II peut y avoir
plusieurs SUPER J0KERS dans une SUITE à condition qu'ils ne se suivent pas Par exemple. 2
rouge, 3 rouge, SUPER JoKER, 5 rouge, SUPER J0KER Mais pas: 2 rouge, 3 rouge, SUPER
JOKER, SUPER JOKER, 6 rouge

8. JEToN SYMBotE - Un jeton symbole n'est actif que lorsqu'il est i0ué la première fois, s0it seul,
s0it en c0mbinaison avec d'autres jetons, dans une SUITE ou une SERIE (voir SUITES) Une fois
abaissé, le jeton ne vaut plus que sa valeur chiffrée Par ailleurs, si un des jetons de départ est un
jeton symbole, seul la valeur chitfrée compte ou la valeur de joker dans le cas d'un SUPER J0KER

9. At{N0tlCE "lJN0" - L0rsqu'un joueur n'a plus qu'un jeton sur s0n chevalel, il doit annoncer à

haute voix "UN0"! Les chevalets sont en plastique transparent pour permetlre aux joueurs de voir
combien chacun a de jetons Si un joueur oublie de dire "uN0", et que les autres s'en aperÇoivent, il
doit immédiatement piocher deux ietons Mais attention:

A ll faut attendre qu'un i0ueur ait fini de jouer avant de pouvoir lui reprocher de ne pas avoir
crié "UN0" (Un loueur a officiellement fini de jouer quand il I'a clairement signifié)

B Dès lors qu'un joueur a pris la main, il n'est plus possible de reprocher au joueur précédent

de ne pas avoir annoncé "UN0"!

C La règle d'annonce "UN0" ne vaut que lorsque Ie joueur n'a plus qu'un seul jeton sur son

chevalet [Jn joueur qui a 2, 3 ou 4 jetons sur son chevalet au moment de j0uer a le droit de tous
les poser sans annoncer "UN0!"

10. FIN DE UIMANCHE- Lorsqu'un joueurn'aplusde jeton surson chevalet, lamanche'.lie
11. SCOBE/VAINOtEUR:Ouandunemancheestfinie,lesj0ueurstotalisentlespointsrèsrflisur
leur chevalet Le total de ces points est accordé au joueur qui a gagné Ia manche Chaque jeton vaut
sa valeurlaciale, saul les jetons +2/2, PASSER/5, et INVERSI0N/7 qui valent chacun 20 points Les
SUPER JoKERS valenl chacun 50 points

Le premier joueur à totaliser 200 points a gagné la partie

BEMAR0UE: oue faire si la pioche est épuisée avanl qu'un joueur ait pu se débarrasser de tous ses
jetons?Chaquejoueurtotaliselespointsqui lui restent Celui qui enalem0insestdésignécomme
le vainqueur et les aulres joueurs lui accordent leurs points

BEMAB0UE: ll est possible de faire vafler la durée des parties en modifiant ie score à atteindre

VABIANTE : NE PAS GoMPTER LES Poll{TS: Une varianle consiste à jouer au UNo RUMMY en

c0mptantsimplementlenombredemanchesgagnéesetnonlespoinls Vouspouvezjouerjusqu'à
ce qu'un joueur gagne 2 manches ou, pour une partie plus l0ngue,4 manches
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W!CHTIG:
Bitte vor dem ersten Spiel diese Spielanleitung sorgfâltig durchlesen.

UNO RUMMY vereint zwei klassische Spielideen - UNO und ROMMÉ - in einem Spiel. UNO-Steine in vier Farben
werden ausgespielt und ausgelegt wie Rommé-Karten. Spezielle UNO-Regeln sorgen für SpaB und Spannung!

ALTER: ab 7 Jahre SPIELER: 2 bis 4

ZIEL DES SPIEtS: Sieger ist, wer als erster Spieler alle Steine abgelegt und die hôchste Punktezahl

erreicht hat!

INHALT: 4 Ablageschienen

1 00 Spielsteine:

72 ZAHLENSTE lN E (mit den Werlen 1 ,3,4,6,8,9,1 0,1 1 ,12)
je 2 in den Farben Rot, Gelb, Grün, Blau

24 AKTIONS- UND ZAHLENSTEINE lTieh2lNr 2,

Aussetzen/Nr 5,Retour/Nr 7)

4 i0KER-STEINE (Zieh 4 + Farbenwahl)

BEGBIFFSERKLARUNGEN: Bei UN0 RUMi/Y geht es darum, die Spielsteine enlweder in F0lgen

oder in Sàhen auszulegen

F0LGEN: Jede Folge besteht aus mindeslens 3 auleinanderfolgenden Steinen von gleicher Farbe

Beispiele: Blau/4, Blau/5, Blau/6 oder R0t/1 , Rol/2, RoV3, RoU4 Eine Folge kann bis zu 1 2 Steine

lang werden

SÀtzE: Ein Satz ist eine Gruppe von 3 oder 4 verschiedenfarbigen Steinen von gleichem Zahlenwert
Beispiel: R0V4, Blau/4, Grün/4 Nicht zulàssig: Gelb/4, Gelb/4, Blau/4

Zusammenlassung des Spiels: Alle Spielsteine werden verdeckl aul den Tisch gelegt Jeder Spieler

zieht 1 4 Steine und ordnet sie auf seiner Ablageschiene Vier Slartsteine werden aulgedeckt in die

lilitte des Tisches gelegt

Wer am Zug ist, spielt mindestens einen Stein (jedoch nie mehr als vier) aus seiner Ablageschiene

aus Beim Ausspielen werden die Steine an bereits aul dem Tisch liegende Folge oder Sâlze angelegt

oder zu neuen, vollstàndigen Folgen 0der Sàtzen angeordnet Spezielle Aktaonssteine ândern den

Verlauf des Spiels

Wenn ein Spieler nur noch einen eanzigen Stein aul seiner Ablage hat, macht eI seine Mitspieler mit

dem Ausrul "UN0!" darauf aulmerksam Wer dies versâumt, mulJ zwei zusâtzliche Steine ziehen!

Sobald einer der Spieler keinen Stein mehr auf seiner Ablageschiene hat, ist die Runde beendet Die

Punkte werden zusammengezàhlt, und eine neue Runde kann beginnen

DIE SPIELBEGELN IM EINZELNEN

1 ' , DES STARTSPIELEBS - Vor dem Aulstellen des Spiels zieht jeder Spieler einen

Steiiù\.zr die hôchste Zahl gezogen hat, erôffnet das Spiel Nach ihm geht es dann linksherum
weiter (Retoursleine kônnen diese Spielrichtung ândern)

2. DIE SPIELSTEINE - Das Spiel besteht aus je zwei Folgen von Zahlensteinen 1 - 1 2 in den Farben

Rot Gelb, Blau und Grün, sowie vier Joker-Steinen "Zieh 4 + Farbenwahl" Drei der Zahlensteine

(Nr 2, 5 und 7) sind Aktionssteine, die dem Spiel ùberraschende Wendungen verleihen kônnen

J1KER-STEIN (ZIEH 4 + FARBENWAHLJ - Dieser Stein kann ieden anderen Stein ersetzen Wer ihn

aus seiner Ablageschiene heraus ausspielt, bestimmt die Farbe und zwingt den nàchsten Spieler,

vier Sleine zu ziehen und einmal mit dem Ablegen auszusetzen

Zieh 2 (Nr.2) - Dieser Stein wird als 2 gespielt Wer ihn aus seiner Schiene heraus ausspielt, zwingt

den nâchsten Spieler, zwei Steine zu ziehen und einmal mit dem Ablegen auszusetzen

Aussetzen (/ür.5)- DieserSteinwirdals5gespielt WerihnausseinerSchieneherausausspielt,
zwingt den nâchsten Spieler, einmal auszusetzen

RET)UR(NR Z/-DieserSteinwirdalsTgespielt WerihnausseinerSchieneherausausspielt,
àndert die Spielrichtung

Wenn diese Aktionssteine nach dem Auslegen auf dem Tisch bewegt und mit anderen Steinen neu

kombiniert werden, verlieren sie ihre Fàhigkeil, die Spielrichtung zu wechseln oder andere Spieler
zum Ausselzen oder Ziehen zu zwingen

Wenn ein Spieler innerhalb der gleichen Auslegeserie (Folge oder Satz) mehr als einen Aktionsstein

auslegt, kann nicht jeder von ihnen wirksam werden Der Spieler muB sich in diesem Fall

entscheiden, welcher gespielte Stein eine Aktion bewirken soll

Zu beachlen: Alle Steine, die in diesem Spiel gezogen werden, müssen dem Vorrat der verdech auf

dem Tisch liegenden Steine entnommen werden

3. STARTSTEINE - Diese vier Steine werden zu Beginn des Spiels aulgedeckt auf den Tisch gelegt

Die Spieler kônnen sie mit Steinen aus ihrer Schiene zu Folgen oder Sàtzen kombinieren oder

kônnen sie in einer spâteren Spielphase in K0mbinationen mit ausgeleglen Folgen oder Sâtzen

einsetzen Diese Sleine müssen jedoch zu keiner Zeil zwingend gespielt werden Wenn sie nicht

benutzt werden, bleiben sie als Einzelsteine aul dem Tisch liegen

4 ANZAHL DER STEINE PRo ZUG - Der Spieler, der am Zug isl, muB mindestens einen Stein

ausspielen Hat er keinen spielbaren Stein zur Verfügung, zieht er einen veldeckl liegenden Stein

ausdemV0rral WenndieserSleinspielbarist,kannersofortausgespieltwerden,undderZugist

beendet lst er nicht spielbar, legt ihn der Spieler auf die Ablageschiene, und der Zug ist damit

gleichfalls beendet

DiemaximaleAnzahl Steine,diewàhrendeinesZuges ausderSchienedesSple/ersgespieltwerden
kônnen, ist vier Alle im Verlauf des Zuges auf dem Tisch bewegten Sleine werden nicht mitgezàhlt

5. VERWANDLUNG DER AUSGELEGTEiI SEBIEil - Wenn ein Spieler aus seiner Schiene heraus

spielt, darf er die Anordnung der bereits auf dem Tisch ausgelegten Steine zu seinem Vorteil

verândern, um dadurch seine eigenen Steine schneller ablegen zu kônnen Dae Regeln der

Serienbildung bleiben jedoch gültig d h alle neu entstandenen F0lgen und Sàtze mÜssen

mindestens aus drei Steinen bestehen Eine Folge kann bis zu 12 Steine lang werden, da die Steine

von 1 bis 12 numeriert sind Ein Satz kann jedoch, da nur vier Farben im Spiel sind, nur maximal 4

Steine lang werden
Lange Folgen kônnen geteilt werden solange die verbleibenden Teilstücke am Ende des Zuges aus

mindestens drei Steinen bestehen

6. AUSWECHSELN 0EB J0I(ER-STEINE - Wenn eine aul dem Tisch ausgelegte Folge oder Satz

einen Joker-Stein (Zieh vier + Farbwechsel) enthàlt, darf der Spieler diesen Joker, um dessen

zusâtzliche tunktionen zu nutzen, gegen den Stein austauschen, den derJoker an dieser Stelle

vertritt

7. WEITEBE J0KER-STEIN-REGELN - Ein Satz darf leweils nur einen Joker-Slein enthalten Eine

Folge dagegen kann aus einer beliebigen Anzahl von J0kersteinen bestehen, solange sie nicht

direktaufeinanderfolgen RichtigistzumBeispiel:RoU2,RoV3,Joker,R0U5,Joker Nichtzulâssig

hin0egen: Rot/2, R0V3, Joker, Joker, Rot/6

8. AKTI0NSSTEINE - Wann immer ein Aktionsstein aus der Schiene eines Spielers ausgespiell

wird (entweder als Einzelstein oder als Teil einer Folge oder eines Satzes), tritt die diesem Slein

zugeordnete Aktion in Krall und beeinfluBt das Spiel der anderen Spieler (siehe "Spielsteine")

Sobald ein Aktionsstein auf dem Tisch liegt und die enlsprechende Aktion durchgeïÜhrt ist, wird er

Iür den weiteren Verlauf des Spiels zum einfachen Zahlenstein Wichtig: Ein Ahionsslein wird nur

dann wirksam, wenn er zuersl aus der Schiene eines Spielers gespielt wird. Falls sich unter den

vier Startsteinen Akti0nssteine befinden haben sie keine Funktion und werden lediglich als n0rmale

Zahlensteine oder, im Falle des Zieh 4+Farbenwahl-Steins, als Joker angesehen

9. DIE "UN0!"-BEGEL - Wenn ein Spieler nur noch einen Stein auf seiner Schiene hat, muB er vor

dem Ausspielen des vorletzten Steins "UN0!" rufen Da die Ablageschienen transparenl sind,

kônnen alle Spieler jederzeit verfolgen, wieviele Steine jeder ihrer l\Iitspieler noch besitzt Wenn ein

Spieler nicht rechtzeitig "tJN0!" ankündigt und dabei erwischt wird, muB er zur Strafe s0f0rt zwei

Steine ziehen I

Diese Spielphase wird noch durch drei weitere Beslimmungen geregelt -

A EinspielerverstôBtnichtgegendieRegeln,wennernicht"UN0!"sagt,solangeernocham
Zug ist (Der Zug ist offiziell beendet, wenn der Spieler sein Spiel abgeschlossen hat und den

anderen Spielern mitgeteilt hat, daB sein Zug beendet isl)

B Andererseits kann ein Spieler nicht mehr dafür bestraft werden, nichl "UN0!" angekÜndigt zu

haben, wenn der nàchste Spieler bereits durch Berühren und Ausspielen eines Sleins seinen

Zug erôffnet hat

C Auch diese Regel ist àul]erst wichtig fÙr UN0 RUlr/lMY: Wenn ein Spieler zu Beginn seines

Zuges noch 2,3 oder 4 Steine auf seiner Schiene hat, darf er, sofern dies môglich ist, alle auf

der Schiene verbleabenden Steine ausspielen, ohne "UN]!" sagen zu nlissen Die 'lJN0l'!
Regel gilt nur, wenn der Spieler nach Beendigung seines Zuges einen Stein Übrigbehàlt

'10. SPIELENDE -SobaldeinerderSpielerkeinenSteinmehraulseinerAblageschienehat,istdie

Spielrunde beendet

11. PUNKTWEBTUNG UND SIEGER - Nach Beendigung einer Spielrunde zâhlen die Spieler die

Punkte der in ihren Ablageschienen verbliebenen Steine zusammen Die einzelnen Summen werden

addiert und die Gesamtsumme dem Sieger dieser Runde als Punktgewinn gulgeschrieben

Jeder Stein zàhlt entsprechend seinem Zahlenwert Ausnahmen: "Zieh2l2", "Auslassen/s" und

"Relour/7"2àhlenjeweils20Punkte Fürieden"Zieh-4-Joker"werden50Punkteangerechnet
Wer zuerst 200 Punkte erreicht, hal das Spiel gewonnen

Biile beachlen: S0llte einmal der Fall einlreten, daB alle Steine auTgebraucht sind, bevor ein Spieler

ausscheidet, wird der Spieler mit der niedrigsten Punktzahl auf seiner Schiene zum Sieger dleser

Rundeerklàrt AlleanderenspieleraddierenihrePunktwerteundschreibendemSiegerdie
Gesamtsumme zÙ

Ein Tip: Wenn sich die Spieler auf eine làngere oder kürzere Partie einigen, kann die lür einen Sieg

erforderliche Gesamtpunktzahl entsprechend erhÔht oder gesenkl werden

EINE LEICHTERE PARTIE 0HNE PUNKTWEBTUNG: Wenn die Spieler mit einer leichteren Variante

von UN0 RUMNIY beginnen môchten, empfiehlt es sich, eine vorherfestgelegte Anzahl von Runden

ohne Punktwertung zu spielen Ziel des Spiels kônnte es zum Beispiel sein, als erster Spieler zwei

(bei bei lângerem Spiel vier) Rundert zu gewinnen


