Vous venez de trouver une régle mise en ligne par des collectionneurs qui par-
tagent leur passion et leur collection de jeux de société sur Internet depuis 1998.

Imaginez que vous puissiez accéder, jour et nuit, a cette
collection, que vous puissiez ouvrir et utiliser tous ces jeux.

Ceréeve est devenu reéalite!

Chantal et Francois ont créé I'Escale a jeux en 2013. Depuis I'été 2022,
Isabelle et Raphaél leur ont succédé. lls vous accueillent a Sologny
(Bourgogne du sud), au coeur du
Val Lamartinien, entre Macon et Cluny,
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ou Dijon, deux heures de Genéve, Grenoble
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L'Escale a jeux est un ludogite, réunissant un
meublé de tourisme modulablede2a 15
personnes et une ludotheque de plus de 9000
jeux de société.
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Contenu
1 roue UNO™ Wizz
112 cartes réparties ainsi :
19 cartes hleues - de 0 2 9 (dont 5 cartes Wizz numérotées de 1 a 5)
19 cartes vertes - de 0 a 9 (dont 5 cartes Wizz numérotées de 1 2 5)
19 cartes rouges - de 04 9 (5 cartes Wizz numérotées de 1 4 5)
19 cartes jaunes - de 0 2 9 (5 cartes Wizz numérotées de 1 2 5)
8 cartes +2 - 2 de chague couleur : bleu, vert, rouge et jaune
8 cartes Inversion - 2 de chaque couleur: bleu, vert, rouge et jaune
8 cartes Passer - 2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune
4 cartes Joker
4 cartes Super Joker
4 cartes ue iéférence

But du jeu

Accumuler 500 points pour gagner la partie ! Pour accumuler des points, il faut se
débarrasser de toutes ses cartes avant son ou ses adversaires. On obtient aussi des
points si 'adversaire a encore des cartes en main.

Préparation

Placez les cartes de référence tout prés. Elles aident & identifier les icGnes apparaissant
sur la roue.

Chaque joueur prend une carte,

Celui qui obtient le chiffre le plus élevé sera le donneur.

Les cartes sont battues et le donneur distribue 7 cartes a chaque joueur.

Le reste des cartes est placé face cachée au centre de la roue pour former une PIOCHE.

La carte du dessus de la PIOCHE est retournée pour constituer le TALON, qui doit &tre
également placé au centre de la roue.

Jouons !
Le joueur a la gauche du donneur commence.

Il doit recouvrir la carte supérieure du TALON par une carte de la méme couleur, ou
portant le méme numéro ou le méme symbole que celle-ci. Par exemple, si la carte
supérieure du talon est un 7 rouge, il peut jouer n'importe quelle carte rouge ou un 7 de
n‘importe quelle couleur. Il peut également jouer un Joker (voir chapitre CARTES
ACTION).

Si la carte avec un chiffre comporte un motif de tourbillon, il s'agit d'une carte Wizz et
une régle spéciale sera appliquée. (Se référer a la section CARTES WIZZ.)

Sile joueur ne posséde pas de cartes lui permettant de jouer, il tire une carte de la
PIOCHE. Si cette carte peut &tre jouge, il a le droit de la poser. Sinon il passe son tour et
conserve cette carte supplémentaire.

Les joueurs peuvent choisir de ne pas jouer une carte. lls doivent alors tirer une carte
de la PIOCHE. Si cette carte peut &tre jouée, ils peuvent la poser dans la foulée, mais ils
ne peuvent pas jouer une carte qu'ils avaient déja en main.

Fonctions des Cartes Actions

Carte +2 — Lorsque cette carte est jouée, le joueur suivant doit tirer
2 cartes de la pioche et passer son tour. Cette carte ne peut étre
Jouée que sur une carte de la méme couleur ou sur une autre carte
+2. Si cette carte est retournée en début de jeu, la méme régle
s'applique.

Carte Inversion — Lorsque cette carte est jouée, le sens du jeu
change. Si le jeu évoluait dans le sens des aiguilles d’'une montre, il
devra évoluer dans le sens inverse, et vice versa. Cette carte ne peut
&tre jouée que sur une carte de la méme couleur ou sur une autre
carte Inversion. Si cette carte est retournée en début de jeu, le
donneur jouera en premier, puis le jeu continuera vers la droite au
lieu de la gauche.

Carte Passer — Lorsque cette carte est jouée, le joueur suivant doit
passer son tour. Cette carte ne peut étre jouée que sur une carte de
la m&me couleur ou sur une autre carte Passer. Si cette carte est
retournée en début de jeu, le joueur  la gauche du donneur passe
son tour et c'est le 2&me joueur situé & |a gauche du donneur qui
comimence:

Carte JOKER - Lorsque cette carte est jouge, le joueur peut choisir
de changer la couleur (il annoncera son choix en jouant la carte) ou
de continuer dans la couleur demandée. Cette carte peut &tre jouée
aprés n'importe quelle autre carte, méme si le joueur a une autre
carte qu'il peut jouer. Si c’est la premiére carte du talon, le joueur &
la gauche du donneur choisira la couleur de départ et jouera la
premiére carte.

Carte Super Joker — Lorsque cette carte est jouée, e joueur choisit
la prochaine couleur & jouer, et le joueur suivant doit piocher 4
cartes et passer son tour. Si c’est la premiére carte du talon, le
donneur doit la remettre dans la pioche et en tirer une autre.
Remarque : Un joueur ne peut jouer cette carte que s'il ne posseéde
aucune carte de la couleur demandée. A Iinverse, il peut la jouer
s'il posséde une carte action ou une carte dont le chiffre est
identique a celui du talon.

Carte WIZZ (20) - Cing cartes de chaque couleur (portant un
chiffre de 1 & 5) sont illustrées d'un motif de tourbillon (semblable
a une empreinte de pouce) autour du chiffre. Ge motif indique qu'il
s'agit de cartes WIZZ. Un joueur peut jouer une carte Wizz comme
il jouerait une carte portant un chiffre ordinaire. Cependant, quand
une carte Wizz est jouée, le joueur suivant doit faire tourner la roue.
Lorsqu’un joueur fait tourner la roue, il ne peut pas jouer de
carte. (Voir LA ROUE UNQ WIZZ).



La roue UNO™ WIZZ
Si le joueur précédent a joué une carte WIZZ, le joueur suivant doit faire tourner la roue
et exécuter 'action représentée par I'icne vers lequel pointe la fléche.

Presque UNO™ - Le joueur qui a fait tourner la roue
doit se débarrasser de toutes ses cartes sauf 2.

1 chiffre en moins - Le joueur qui a fait tourner la
roue choisit un chiffre figurant sur une de ses
cartes et il peut mettre dans le talon toutes les
cartes de sa main portant le méme chiffre. |l peut
garder certaines cartes portant le méme chiffre s'il
le désire.

1 couleur en moins — Le joueur qui a fait tourner la
roue choaisit une couleur d’une de ses cartes et il
peut mettre dans le talon toutes les cartes de la
méme couleur qu'il a dans sa main. Il peut garder
certaines cartes de la méme couleur s'il le désire.

Carte rouge - Le joueur doit piocher des cartes
jusqu'a ce qu'il pioche une carte rouge (ou une
carte JOKER). Il doit garder toutes les cartes gu'il a
piochées. :

Carte bleue - Le joueur doit piocher des cartes
jusqu'a ce qu'il pioche une carte bleue (ou une carte
JOKER). Il doit garder toutes les cartes qu'ila
piochées.

Echange de mains - Chaque joueur échange sa
main avec le joueur & sa gauche. Si un joueur recoit
une main ne contenant qu'une seule carte, il doit
crier «<UNO» ou alors, il devra prendre 2 cartes.

Main visible - Le joueur doit montrer sa main a
tous les autres joueurs, puis le jeu reprend
normalement.

La Guerre — Tous les joueurs montrent en méme
temps leur carte portant le chiffre le plus élevé (s'ils
ont une carte portant un chiffre). Le joueur qui
possede la carte portant le chiffre le plus élevé peut
mettre cette carte dans le talon ; tous les autres
joueurs doivent garder leur carte. S'il y a égalité, les
joueurs montrent leur carte portant le prochain
chiffre le plus élevé et le gagnant met les cartes qu'il
a montrées pendant la Guerre dans le talon. La
partie se poursuit avec le joueur suivant le gagnant
(dans I'ordre actuel du jeu).

UNO™ WIZZ - Tous les joueurs doivent essayer de
crier «UNO WIZZ» en premier, Le joueur qui réussit
peut mettre une carte de son choix dans le talon. La
partie se poursuit avec le joueur suivant le gagnant
(dans I'ordre actuel du jeu).

Si un joueur peut mettre plusieurs cartes dans le talon aprés avoir fait tourner la roue, il
peut décider quelle carte il mettra sur le dessus du talon ; cela aura une incidence sur le
tour du joueur suivant. Il peut ainsi changer la couleur, le chiffre ou le symbole en jeu.

Fin d’une manche

Lorsqu’un joueur joue son avant-derniére carte, il do[t immédiatement annoncer & voix
haute <<UNO>> pour indiquer & ses adversaires qu'jl n"a plus qu’une seule carte en
main. S'il oublie, et que I'un de ses adversaires le I fait remarquer avant que le joueur
suivant m'ait joug, il doit piocher deux cartes de pénalité.

La manche est finie lorsqu’un joueur a jeté sa derniére carte. Les points sont comptés
(voir MARQUAGE DES PQOINTS) et les joueurs engagent la manche suivante.

Si la derniére carte jouée est une carte +2 ou un Super Joker, le joueur suivant devra
tirer 2 ou 4 cartes de la pioche. Ces cartes seront prises en compte dans le calcul des
points. Si la derniére carte jouée est une carte WIZZ, le joueur suivant doit faire tourner
la roue et exécuter I'action indiquée par la fléche. Ainsi toute carte piochée ou mise
dans le talon influencera le total des points.

Si la PIOCHE est épuisée avant la fin d'une manche, le TALON sera mélangé (a
I'exception de la dernigre carte jouée) et le jeu reprendra.

Marquage

Le premier joueur qui n'a plus de cartes en main se voit attribuer le nombre de points
correspondant aux cartes que les autres joueurs ont encore en main. Chaque carte
équivaut a:

Cartes numérotées de 04 9 Valeur faciale (0,1...9)

Carte +2 : 20 points
Carte Inversion 20 points
Carte Passer 20 points
Carte Joker 50 points
Carte Super Joker 50 points

Le Vainqueur

Traditionnellement, le VAINQUEUR est le joueur qui & Iissue de plusieurs manches
atteint 500 points. Gependant; on peut également tenir-les-seores en inserivant le
nombre de points que chaque joueur a en main a la fin de chague manche, et lorsqu’un
joueur atteint ou dépasse 500 points, celui qui a le moins de points est déclaré
vainqueur.

Autres facons de jouer

Au début du jeu, les joueurs peuvent déterminer le nombre de points a atteindre (par
exemple 250 au lieu de 500) de fagon a faire des parties plus courtes ou plus longues.
Les joueurs peuvent aussi choisir de jouer sans tenir compte des points. Le gagnant
de la partie sera celui qui s'est débarrassé de:ﬁﬁs ses cartes en premier.
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