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Contenu

1 base de jeu UNO Flash™

108 carles réparties comme suit

19 cartes bleues wimr2retées de Da 9
19 cartes vertes nuniérote ag
19 cartes rouges numerntées te Ua Y
19 cartes jaunes numérotées de 2.3 Q
8 cartes + 2 (7 de chague 2aulenr;

8 cartes Passer (2 cc chague coucur)
8 cartes BUZZER (2 dr chaque coulenr]
4 cartes Joker

4 cartes Super Joker

Aetirer tous les elements de la poitz ot es comparer & 1a viste du contenu. 8. un élément
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MISES EN GARDE AU SUJET DES PILES e

Lors de circorstances exceptionnedles. des subistances liquides peuvent s écouler deK pilcs
provequer ces heiilluzes chinugues ou endommager e produit. Pour éviter tout écoulament des
DIES

« he pas recharger des piles non rechargeables

* Lesp |EblEu|I(UgEdD|Eb dorsent &1z retirges du produt asant céue sehargées ien cas e
oites amuvibles).
Les peles rzchiargeaties e coivenl lre chargées que suus la surveillance ¢ un adulte fen cas
ceplesam A

N pas mégnge- ees piles alcalines. standard icarkong-z nci oL 122 narge:
{nickel-cadmiumj

Ne andis melanger des piles usées avec des piles neuves

Nzihser que des piles uu méme type nus 5 1ECOMMANCess ou Ues piles dyuivale tes
Weller & bien insérer les piies en respectant le sens des polaritds (- et (-1

Toujadrs retirsr s pies usees du produit

MNe pas codr-c reuiter les bo~es des piles.

Jeter les piles usees dans ur contenewr réserve a cet Lsage

« Ne pas jeter lc produit au feu Les pites incluses pourraicnt exploser ou couler
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Préparation du j leu

Cammutateur de vitesse Intersupleur marche/arrét

| - Marchs
0 = Arréi
X - Mode de démonatration

= Chrong Arr" (]
au lowe linitée

Wt de sorminencer. déteniner la vitesse de jgu souhaitée. Sgiectionner la vitesse desirée a
aide du commmatens de vitesse Situe sous Iz base. Fare glisser Dinterruptens marcheias:
sur la pasitior. ~Marche». Retcurner la base.

2. Chaque jougur pioche une carte. Celui qui obnen. hiffre i pius élewé sza ¢ donagur

{10ute carte avec L symanle zampte Hour 2
3 Ledornagr bt el s e S
A.12 s restantes sent piacees. faces cachees. dars . 10 02s espaces cu plarcau previ &
cet efel pour forner la PIOCGHE
5 La arenpare carte de 12 PIOCHE estretoure: pon censtite e le TAQk qu ooy
| autre £spa de ls base. REMARQUE : Si la premiére carte du TALON cstune canc
actior isymhole), ces nstrictions [mmrwllr-rps sappliquent (eair chapitre SARTES ACTION)
tlui. Le hoton sur
la partie.
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Bouten BUZZER

Bouton Joueur Bouten Jouer/Pause

Pour reprendre te jeu ou pour le réinitiafiser

Lorsgue I'appareil est sur pause pendant 13 partie ou §'il Se mer an vaille Apres une
pétiode d'inactivité, appuysr sur le bouton Jouer/Pause pour teprendre le jeu. Sit'un des
bautons Joueur clignate. appuyer sur ce bouton poiir gue I'appareil splect:anae e joneir
suivdit.

Pour commencet une nouvelle partie, réinitialiser | unité en matntenaat Ies boutons
Jouer/Pause et BUZZER enfoncés simultanément pendant trors secandes environ,

jusqu & ce que les lumieres et les sons fonctionnent




jouons ! -
Larsque le houten d L aucur § alluime, ¢ est son tour ce jousr. « & shrang tourng |

visihe ch 1ALON par uni carse of 83 ma:n qui soit de raire
bo-es reprasertert des

e L carte rouge OU un ¢
[woir chapitre CARTES ACTION]
Ing carte 4 .a PIOCHE. Si

wiEus 1 oeut 2galement jousr un Soker
carte lui permedant de jouer. | tira
le dront de I3 pezer dans la foulée.

Gisic ce NC PAS jouer une carte. Ils doivent alors tiver une carte de la
e pant @re csuee. ils peuvantia poser dans la “oLlée. mais 1's ne prient
Das cuer une carte guils avaicrt dé.a en mam

mmadiaterient 2 jouer suzant. Attention, Ln méms gueur pet jousr deux fo s d sff lge

Stle jouzur n app Jie pa
sonaeng il coit tirer de
acel

ir le boutan Jeueur zvanl s fin du tenps -mparti, sigalée par une
% cartes de la PIOCHE 3 titre de panalite. Ces cartes vier
guk 2 jouedr a déja en mam

ACMARQUE  Lorsau'un jougnr pose
Seueur mas su- le youton BUZZER i

Cartes Action

‘ i Carte + 2 - Lorsque cette ca-te ost jouss
1

| /
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i carte BUZZER. 1l Nt ceit PAS app B
~Garte BUZZER-. ac chapitre CARTES ACTIO":

par | appace!l dont pioche:
este inchangé!s Le Jouedr qui p-oche s 2 cartes voil appuye
bouvraar Joeur avant 13 fin du chrona. sinon il d nincnar 2
sipplementaines. Celie varle ne peut Bre jouse gue sur cane gz la
A sileur ou sur une autre carte -2 Si cette carte 23t ratairman en
I dzaut de jen, & méme régle s apoigue.

/
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tdeit nasser
le

Carle Passer - Lorsque cette carts ast joaée. le .ouear s
sanfour Leoueur qnpasse son our ng do
+| Doutori Joueur avant la fia du shrong, Cete sarte ne geut &
surune carte de la meme coulenr ou $ur ure autre carte Passer. S
carte est retournée en début de jeu. la méne ségle sapphgue

e

A — \ Carte Joker - CelLi quijous sette cants geit choisr de changer la
(arLerse son chox en posant 1 care; od de uer dans la coulenr
de-vandee. La coulznr dol Elre annorcee rapideniert pour evter les

; foudres du joveur suivant | Cetle carte peuat étre jonée aprés nimparte

| quetle autre carte. méme si ke joueur a une autie cate quil peul juuz Si
a une carte Joker est retournée en début de Bu le jousur désigné aa

I"appareil pour commencar cho:sit [a cou cur demandée.

Carte Super joker - Larsus cette carte est jouée le jouear gb i
£l dema 2 JoL.cu désigné par i'uni acher ¢
., ! cartes et passer o four mEme s i 5 agit de lu 'y _e juuenr g piocke
i

(.__

les 4 vartes peut mettre | apparei’ sur pause le temps de fi<er ses cartes.
Cedle care ne paut wutefuis pas étre jous torates sircunstances ! L
J j carte gue s'il ne posscide AUCUNE carte o
[rdis | oeut Futihser 511 posséde une carte
L 0u ure Gl “¢ identigue;. 5
© dorpeur doit - remettre dans la 0 ¢
REMARQUE : Si un janeur
Super Joker ic'est-a-d re 1

- Tt une autre.
ersare + & blute avec o
aIle pouvait jouer la care

e et o

demandge). il peut lui lance an déh. Le jousLr mis au ¢éfi dat g urs
gntrer son jeu i el guile oétie. Sile foucnr mis au déf 2 tort. il de
tirer 4 cantes a la
défi estinnncent. son a
touti !

jous rpenal.sd Ceperuant. si.2 jougur s a.
2rsaire devra tirer 4 cantes PLUS 2 autres i on

sereneird d clacan de se delerire en
le .o ar doit app-yy
non s.1r le aauton Jauewri. L'urité passe
les a 20185 dovent s enipr
Jenenr. | on d:tioueir le moing
mettra alers i clignster et ce oucu Biochzr 2 cares 42 po
3 / Appuer sur le bowton Janeur ehignotant pour genrauivee o jet Si
premierz carte pioshee. le wonneur ot 13 rematte dans 4 poce & en
 tirer une antre.

AVERTISSEMENT. Si l2 jouevy qur i pose coite Sarly jpnie

accidentel ement sur le dautan Joueu” au | eu du boutor BUZZER. | agliur

BUZZER pst arnu:ée et le jen s poarsuit normaiemert 4t

| . s en rode Buzs
V| e appuyer o lear bzt

Fin d’une manche

LOUSGL NN ueedr joue san avant-derneére carte | daitimmad aterent anronser § voix
poarird.auer 3 ses adye s qutlria alus quinre sealy carte on mar S

oubtie. el que l'ur de ses adversaires te lui fait rerarguer avant que I joueur sJvant
nait joud. i! dait p-ocher deux cartes de pénalité.

| 4 manche est finie Iorsqu'un joucur a jeté sa dermiére carte. Les pants sont comptés {von
COMPIAGE DCS POINTS) €t les joueurs engagent la nianche suivante.

Sila dermigre care vuge est une carte +7 ou un Super Joker. I joucur suivant devra pioe
7 ou 4 tades. Ces cartes seront prises en canpte dans le calcur des points.

Sila P+OCHE est épuisée avant la f n d'unc manche, le TALON est malange et e jeu
£onenue

Comptage des points
Lz premuer jousir qu s'est déba-rassé de inutes ses cartes se vail aftrihuer le nembre
Aoints coespodant aux carles Gue |8s autres joueurs ont encore e mam Ghaque carte
equivalt a

Cates numeérotees 04 9 L Maleur faciale

Garic +2 20 Puinily

Passer......... O 220 Points

BUZZER . cuamsns  m st 20 Paints

Joker. L e e AN POMIS

Super Joker . 30 Pants
St lssue de la vanshe cuchn ogen g attent 500 poirts .es cartes sont battues et
10S JOUSUTS CONIMErCert une nosvelle mancke,
Vainqueur

Le YAINQUEUR 25t

LU QUi dttent 300 ponts e premer

Autre mode de comptage des points

(npenl egaeeat e £ Seras en irsinvant & roirnss de poirss que chanie |puRdr
aen main & la fin ve chague n:anche. Loisqu un jousur alteint 04 dépasse 500 puints,
celui gL a r maing e points est daciase vainqueur

") VARIANTE :
Gartes +2 et Super Joker ciblées
Vous préférez ne pas tout laisser au hasard 7 Vous souhaitez
/ consetver la maitrise de la distribution des pénalités ? Vous
aimeriez yous épargner au détriment de vos adversaires ? Cette
autre fagon de jouer les cartes +2 et Super Joker vous est
destinée ! Cependant, tout te mande doit étre d accord pour jouer
de la sorte avant d'entamer la partie. Lorsqu'un joueur pose I'ung
de ces Cartes Action, c'est & lui d'annoncer I'adversaire qui
gcopera de la pénalite au tiew de laisser ce choix a I'arbitrage
acatoire de | appareil. Larsqu'il le fait, le joueur ne doit pas
appuyer sur le bouton Joueur mais sur le bouton Pause. It peut
aussi laisser le chrono filer pendant que I'adversaire désigné
pioche le nombre de cartes voulus.

AT iy

F1002-0826




