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Jeu de cartes

108 car 5 reparties comme suit :

19 car es bletes numenteesde 04 8

10 cares vertes numenteesde 029

19 car s rouges numemtses 2 02 9

19 car es jaunas numenotges de 04 9

8 cartes «raw 2 (prendra 2) - 2 bleues, 2 verles, 2 ouges et 2 jaunes
8 canes «Reversen ens inverse) : 2 bleues, Zvertes, 2 muges et 2 jaunes
8 cartes «Skipe g:-mar) - 2 bleues, 2 vertes, 2 muges et 2 jaunes

4 cartes «Wilde (blanches)

4 cartes «Wild Draw Fours blanches, prendre 4)

BUT DU JEU i

Etre le premier nbienir 500 points. Pour gagner des points, il faut se debarrasser de toules les carles de
53 main avant s0n adversaire. On obtient sussides paints si l'adversaire a encore des carlesen main

LEJEI

Chaque joueur prend une carte, Gelui quiobtient le chiffre le plus eleve dewient |2 donneur. La vakeur des
cartes Action estde zero pour cette partie du jeu

Quand les cartes ont et hrassees, chagque jousur en prend 7

Les reste des cartes est place face cachee pourformer ke TALON. La carte du dessus est retoumee pour
constituer I'EGART Si la carte refournée est ure carte Action, ceraines mgles s'appliquent (se refaer a la
section FONCTION DES CARTES ACTION]

Le joueur 4 l3 %au:he du donneurcommencs. Il dait faie corespondre une de ses cartes & celle sur le
dedsus de I'ECART, soit par k chiffre, lacouleur ou b symbole. Par exemple, si la carte est un «7 rotges, le
Jpueur doit jouer une care é:orfam feclhiffre 7 den'importe gue'fe Couleur ol une carfe rovie, Le pueur
peut aussi puer une carte blanche (32 mferer a la section FONCTION DES GARTES ACTION).

Si ke jpuewr n'a pasde carte correspondante, il g piger une carte dans

I TALON. Si lacare pigee peut etre jouse, il peut la jouer. Sinon, san tour
estieming

Si un joveur aen main une carte ﬁu'\\ peut jouer, il n'est pas oblige de ke faire. 3l ne la joue pas, il cof
piger une carte dans ke TALON. 3"l peut jouer cette care, il doit & faire dans le meme tour, mais il ne peut
pas jouer une carte gu'il aen main



Les fanctions des cartes Action sont decrites ci-dessaus,

Carie «Draw Twan rendra 2) Quand cete carte est jouse, le joueur sufvant doif pigar
2 carfes ef passerson tour. Getle carte ne peut etre puse que sur une carte de meme
coulsur oy surune auti carts «©raw 2 [prendre 2) Si cetle carts est retourmes au
dsbut du jeu, la méme regle s'applique.

Care «Reverses (Sens Imverse) Cette carte inverse simplement 'ordre du jeu. Si ke gu
52 démulait wers la gaucthe, il se demulera alors vers la dimite, et vice-wersa” Cetle carte
e peut &t puge gue surune carte de mame couleur ou sur une autre cate «Reverses
(sens inverse). Sielle est retournes audsbut du jeu, le donneur commence, et 12 jeu 52
poursuttvers ladroite plutot gue vers la gauche:

Caree «Skip» Passer Un Tour) Quand cette carte est joude, ke joueur suivant passe son
tour. Gette carte ne peut 8t joude que sur une carte de meme couleur ousur une autrs
cartescSkips (passar un tour). Sielle est retournse au debut du jeu, e joueur a lagauche
du danneur passe son four et le joueur 2 sa gauche commence,

Carte Wikl (Blanche) LE{]!JELIH]LIUD_LIEIEHE carte dicide ok la coulaer dars laquelle |
Jpuse pursuivra. S'il B weut, il peut décider de continuer |a partie dans la meme couleur. Une
iarte blanche peut etre jpuess a n'irmporte quel moment, meme $i ke jousur pourkt puer une
autre carte. Si une carte hlanche est mioumes au debut du ju, le pueur 4 [ gauche du
danneur determine ks couleur dans laquelle | jeu commence et il joue sa premiem carts

Carte «Wild Draw v (Blanche, Prendre 4) C'estla meilleure carte & avoiren main. Le
Joueurqui la jpue decide de la covkurdans laquelis le jeu s2 poursuit. De plus, e pueur
sutvant doit piger 4 cartes dans b TALON et passer son four Mais - pame qu'ilya un mais! —
cette carte ne peutete jouse que lorsque bjuueurf la possade n'a pasen miain une care
e la covleerde celle sur ECART. | feutcependam jouers'il @ en main une cae du meme
chiffie nuencors des cartes Action. || peut aussi «bluffes et puer la carte ilegakment, mais
=il safait prendre, certaines regles sappliquent (= efger 4 la saction PENALITES]. Sicetle
carte est Etpumes au dzbut du ey, elle dortetre remise dans ke paquet, et ke joueurqui la
pigee datt piger une autre carte,

FIN DE LA PARTIE

Quand un jpueur n'a plus qu'une ssuks carleen main, il doit crier «Midw [c'est-a-dire «uns). Siloublie, |
doit piger 2 cartes dans le TALON, mais seulement 5'il est prisen defaut par un autre joueur (se efemrala
section PENALITES).

Quand un jueur n'a plus de cartes en main, la manche est terminge. Les points sont additionnes (se refaer
2 la section POINTAGE) et une nouvelle manche commence,

Si la derniere carte joude o d'une manche est une carte «Draw Twox (prendre 2) ou il Draw 4
[blanche, prendre 4{ e jouur subiant g piger 2 nu 4 cartes, s2bn la carte pues. Ges cartes sont
comptees dans k total des points.

Si tous les jouewrs ont encore des cartes quand le TALON est épuiss, il faut brasser b paguet pour farmer
un nouweau TALOR,




POINTAGE 1
Le premier jousur qui n'a plus de cartes en main se voit attribuer ke nom bre de points comespandant aux
cantes que ks autres joueurs ont enconeen main. Chaque carte equivaut

Cartes numemiges de 0 a 8 Valeurindiques
Garte «Draw Twow (prendre 21 ... ........ 20 points
Carte «Renerse: ([sens inverse) 20 points
Garte «Skipw (passeruntour) ... ... ... 20 points
Carte «alifild: (blanche) 50 points
Carte sl Draw Foup

(blanche, prendm 4. ... ... S0 pOINES

LA VICTOIRE

Le premier joueur & amasser 500 poinis est ke GAGNANT. Gependant, il est possihle d additionrer s points que
chaque puaur agames en main & la find'une manche et de les accumuler pendant plusieurs manches. Quand kb
pointage de F'un des joueurs attzint 500 points, c'est |2 pusurquia le moins de points qui gagne.

PENALITES N

Un joueur n'est pas penalisd s'ila cublié de crier «JNO» awant que son avant-demidre carte touche 'ECART
et &'l 5= reprend [t crie «lINOx) avant qu'un autre joueur | Emamue. Un pueur ne peut tre panalise pour
12 s AVOIr cri sl Ox awant que son avart-demiére carte touche FECART et une faks que I pueur sutvant
acommence & jouer. «Commencer  jouse: signifie gue le jousur a pris une carte du TALON ou qu'il a jousg
une carte de sa main

Un jougur qui faft des suggestions de jeu aux autres dorf piger 2 cartes dans ke TALON,

Si un joveur jpue une mauvaise carte etqu'un autre joveur b remamque, | dof reprendre =3 catesten
prnde 2 autres dans ke TALOM. Le jeu 52 poursuit ensuite vers k prochain jpuedr,

Si une carte «fild Draw 4» (blanche, pendme 4) est jouge iEgalement (c'est-a-dire si |s jousura en main
ure carte de la meme coukur que mﬁe surle dessis de I'ECART) et que ke pusur quil'd puse est pris, sa
main doit d'abord etre montree & celui qui I'a pris en faute. Silacarte «Wik Draw 4= (blanche, prendre 4] 2
eie jouge ilBgalement, |e jousuren faute doit piger 4 cartes. Si la carte agtd puge correctement, le joueur
quia prg |e joueuren faule doit piger 2 autres cartes en plus des 4 premigres. Le defi ne peut éte Bnos
que par le pueur quidoit piger 4 cartes apmes que la carte il Draw 4 (blanche, prendre 4) a et jouge



A MANCHES MULTIP)

PARTIE A 2 JOUEURS {Jeu de cartes UNOE a deux jouaurs)

Cete parti est pues sahin ks regles speciales suivantes

1. Une carte «Rewerser (s2ns iverse) prend kb meme fonction qu'une carte sSkips (passer un tour). L2
joueur qui jpue une carte «Reverses Isens imerss) peut immeédistement puerune autre carte

2. Le jpusur qui joue une carte «Skipe (passer un toun peut immediatement
Jouer une autre carte.

3 quand Fun des dau jousurs juus unecars «raw Tom: [prend e 2] st rue Fautrs jousur a pige les 2

carts, e j2u Btoume au premier pueur. Le meme principe s'applﬂue pour la carte «fild Draw Foups
(blanche, prendre 4. Les eqles du jeu UNO ordinaire s'appliquent dans tous les autres cas.

N EQUPE

Les coequipiers s'assoient |'un en face de 'autre. La manche se termine quand Fun des deux coquipiers
n'est plus dans k u. Tous ES points des mains de kurs dzux adversaines sont caloulss et donnes a
I'equipe gagnante:

VARIAT ION

A 4 jouenrs, 4 manches peuvent etre joudes; chaque pueur ss joint alors & un autre pour farmer une
equipe. Tous ks joueurs tiennent le compte des points marques par chague equipe. Plusieurs tours peuvent
et Jougs. Le joldeur quia mamue k plusde points gagne.

A8 joueurs, 2 parties sepandes peuvent &tre puses sur 2 tables, chaque joueur atant jumele & un autre

gueur pour 4 manches idonc un total de 28 manches). Le pointage est calcuks de la meme fagon que pour
Jeu & 4 jaueurs,

CHALLENGE

Le pointage est etabli en accumulant les points qu'il mste & chajue pueur & ks fin de chacune des
manches. Lorsqu'un jousur atheint |2 ombre de points predsteming — 500, gar ememple — il estelimine de
la partie. Lorsqu'il ne este plus que 2 joueurs, ceunci jouent 'uncontre I'autre. Lorsqu'un de ces joueurs
atteint ou depasse ke nombre pedaterming, il perd. Le gagnant de cette demisme manche est daclard ke
vaingueur de la partie (se referer aux regles speciales pour la PARTIE A 2 JOUEURS).

UNO®, c'est amusant.._et que ke meillewr ou le plus chanceux gagne!
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