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Wild Tiles
INSTRUCTIONS
Pour 2 & 4 joueurs ® Ages 10 ans - adulte

OBJECTIF
L'objectif du jeu est de réussir a étre le prem:er joueur qui parvient a se débarrasser de
toutes les Wild TitesMP Uno® dans son casier ou 4 étre celul qui a le moins de points dans
son casier lorsque toutes les Wild Tiles ont été utilisées et quiil niest plus possible de
cantinuer le jeu. Les points sont attribués aux joueurs qui ont encore des tuiles. celui quia
le moins de points gagne.
MATERIEL
Le jeu s compose d'un tableau, de 4 casiers avec des Wild Tiles, et de 112 Wild Tiles:
19 tuiles - 0@ 9 - couleur bleue
19 tuiles - 0 & 9 - couleur verte
19 tuiles - 0@ 9 - couleur rouge
19 tuiles - 0 2 9 - couleur jaune
8 tuiles marquées Pranez 2 tuiles - 2 bleues, 2 vertes, 2 rouges, 2 jaunes
8 tuiles marquées Inversaz - 2 bleues, 2 vertes, 2 rouges, 2 jaunes
8 tuiles marquées Passez - 2 bleues, 2 vertes, 2 rouges, 2 jaunes
4 {uiles marquées Libre
4 tuiles marqueées Librs - prenez 4 tulles
4 tuiles marquées Tulles super-maitresse
Comme les Wild Tiles sont marquées dune maniére telle a les rendre compréhensibles
immédiatement, quelques jeux suffiront pour faire de vous un expert. A mesure que vous
prog resselez et que vous utiliserez des méthodes stratégiques, vous trouverez que les Wild
TilesM0 Uno® sont passionnantes, stimulantes et imprévisibles.

RESUME DU JEU

Placez les Wild TilssMC lino® en pile dans le couvercle de la boite, la face renversée
Chaque joueur prend 7 tuiles et les dispose dans son casier. Le premier joueur choisit une
tuile (sauf la Tulla super-maitrasse noire qui ne peut étre placée que dans les cases “Jouez ici
une tuils queleonqua™) et Ia place dans I'endroit au centre portant l'inscription " Départ”, Il
peut pointer la fléche de la tuile dans la direction de lune des 8 cases adjacentes (y
compris les diagonales). Le joueur suivant jouera ensuite dans la case indiquée par la
fleche de la tuile placée par le joueur précédent.

Le deuxiéme joueur choisit une tuile qui doit correspondre par la couleur, le numéra ou
les mots. |l choisit la direction en pointant la fléche vers une des cases adjacentes non
occupées. Une tuile Libre est toujours acceptable; le joueur qui place une Libre doit
désigner la couleur.

Si la fléche pointe vers une case avec instructions, le joueur suivant observera les
instructions figurant dans cette case aprés avoir joué sa luile. (Vous avez ici une
excellente occasion pour passer |a Tuile super-maitresse.) Si ce joueur décide de jouer une
tuile avec mots queicongue (y compris une Libre ou une Libre-prenez 4 tuiles) il annule les
instructions de cette case, c.-a-d. qu'il ne devra pas les observer.

Si & un moment quelcongue un joueur ne peut jouer aucune des tuiles de son casier, il
devra prendre une tuile dans |a pile et pourra | jouer si elle comrespond & la séquence. Si
aprés avoir pris une tuile il nest toujours pas capable de jouer, il passera son tour au joueur
suivant

Les tuiles d'action spéciales rendent le jeu plus passionnant parce quelles permettent
dinverser la direction du jeu, denlever son tour au joueur suivant ou de l'obliger & prendre
un certain nombre de tuiles.

Commencez & jouer maintenant et lisez les aulres insiructions cl-aprés  mesure que vous aurez des
questions.

Placez les Wild TilssM2 Uno® avec la face renversée dans le couvercle de la boite, et formez
une pile. Chague joueur prendra alors une Wild Tile dans |a pile pour désigner celui qui
commencera; seules les tuiles 0 4 9 comptent. Le joueur avec le numéro le plus élevé
commencera la partie.

Chague j joueur, en cummen:;am par le premier, prend ses tuiles de la pile et les place
dans son casier 2 Wild TilesM? Uno®, ensuite le joueur placé & gauche du premier joueur et
ainsi de suite. Le jeu se déroule de droite & gauche.

Le jeu commence par le premier joueur; celui-ci place une tuile sur la case au centre
“Départ”. et en dirige la fléche vers une des 8 cases avoisinantes (diagonales comprises).
Le jeu continue dans le sens des aiguilles dune montre, le joueur n° 2 jouant dans la case
indiquée par la fléche du joueur n° 1. Le joueur n° 2 choisit une tuile dans son casier
correspondant par la couleur. le numéro ou le mot 2 'a tuile placée par le joueur i 1. Le
joueur n° 2 joue sa tuile et en dirige la fléche vers une case avoisinante non occupée.

Exemple: Le premier joueur a placé une Rouge-trois. Le joueur suivant peut placer une
tuile rouge quelcongue ou une tuile dune autre couleur portant le numéra trois (ou jouer
une Libre ou une Libre-prenez 4 tuiles).

Quand un joueur doit placer une tuile sur une case avec des instructions, il devra obéir &
ces instructions. Exceplion: En plagant sur une case avec instructions une tuile avec mots
quelconque, y compris une tuile Libre ou Libre-prenez 4 tuiles, le joueur anule les
instructions de cette case. Ce sont alors les instructions qui figurent sur la tuile qui
deviennent obligatoires., -

La partie continue avec chaque joueur plagant une tuile dont le numéro, la couleur ou le
mot correspond a celui de Ia tuile placée par le joueur qui Ia précéde et en obéissant aux
instructions qui figurent sur les tuiles avec mots. Si votre tour est venu et que vous n‘avez
aucune tuile avec une couleur, un numéro ou un mot correspondant ni une Libre ou une
Libre-prenez 4 tuiles, vous prenez une tuile de la pile. Si cette tuile est jouable, vous
pouvez la placer immédiatement. Sinon vous la placerez dans votre casier et passez votre
tour au joueur suivant. Remarque: Un jouelr ne peut jamais avoir plus de 14 tuiles. Siun
joueur a 14 tuiles et ne peut pas jouer, il passera son tour au suivant. Le premier joueur qui
se débarrasse de toutes les tuiles de son casier a gagné le jeu. (Voir Points).

TUILES AVEC MOTS

Si sur une case avec instructions vous placez une tuile avec des mots (c.-a-d. Passez.
Inversez, Prenez 2 tuiles) ou une tuile Libre ou Libre-prenez 4 tuiles, vous annulez les
instructions qui figurent sur cette case

Prenez 2 luiles

En plagant une Prenez 2 tuiles, le joueur suivant doit prendre 2 tuiles dans la pile et
renoncer ason tour; il ne peut pas annuler l'effet d'une Prenez 2 tuiles en jouant lui-méme
une autre Prenez 2 tuiles. Le joueur qui le suit peut & son tour placer une Prenez 2 tuiles,
obligeant ainsi le suivant a prendre des tuiles et & renoncer & son tour.

Par exemple, le joueur A joue une Prenez 2 tuiles. Celui qui le suit. le joueur B, détient
dans son casier une tuile Prenez 2 tuiles; il ne pourra cependant pas la jouer. |l devra
cependant prendre seulement 2 tuiles. C, qui est le joueur suivant, peut placer une Prenez
2 tuiles correspondante.

Inversaz
Le joueur qui a place cette tuile inverse la direction du jeu qui devra contlnuer dans la
direction indiquée jusqu'au moment ol quelqu'un joue une autre Inversez,

Aprés une Inversez, le joueur suivant qui doit jouer dans la nouvelle direction peut
placer une autre tuile Inversez et faire repartir le jeu dans la direction précédente.

Passaz

Placer cette tuile oblige le joueur suivant a “Passer” (perdre son tour). Vous n'avez pas le
droit dannuler leffet dune tuile "Passez"” en plagant une autre tuile Passez. Le joueur
suivant peut placer lui-méme une Passez et obliger ainsi le joueur qui le suit a sauter son
tour,

Leexemple est le méme que pour Prenez 2 tuiles.

Rappelez-vous que quand un joueur a pris 2 tuiles ou a dii passer son tour, le suivant
peut soit placer une tuile avec mots correspondante (de n'importe quelle couleur), soit
placer une tuile de la méme couleur que la tuile avec mots, soit jouer une Libre ou une
Libre-prenez 4 tuiles.

Libre
En jouant une tuile avec mots, Libre ou Libre-prenez 4 tuiles sur une case avec
ingtructions, vous annulez les effets des instructions figurant dans cette case.

Vous pouvez jouer une tuile marquée “Libre” aprés une tuile de n'importe quel couleur ou
type. Le joueur qui place une Libre peut changer la couleur du jeu ou décider de continuer
avec laméme couleur. Le fait de jouer une Libre nannule pas l'effet dune tuile avec mots
jouge auparavant, et mexerce aucun effet sur le joueur suivant sauf de le forcer a jouer la
couleur nommée. Le joueur peut placer une Libre méme s'il a d'autres tuiles jouables dans
son casier; de plus, il nest pas obligé de la jouer avant une Libre-prenez 4 tuiles parce
quiune Libre n'a aucune “couleur” avant davoir été placée. (Voir "Libre-prenez 4 tuiles”)

Exemple: Un joueur joue une Rouge-six. Le joueur suivant a une Rouge-quatre, une
Bleue-six, une Rouge-Inversez et une Libre. Méme si ce joueur détient des tuiles Rouges,
il peut placer sa Libre et désigner une couleur (y compris la Rouge).

Libre-prenez 4 tuiles
En plagant une tuile avec mots, une Libre ou une Libre-prenez 4 tuiles sur une case avec
des instructions, vous annulez les effets de cette case.

Placer une Libre-prenez 4 tuiles ne donne pas seulement & ce joueur le droit d'annoncer
la couleur du jeu, mais éga\emen t a obliger le joueur suivant & prendre 4 Wile Tiles de la
pile et & renoncer & son tour. Un joueur ne peut placer une Libre-prenez 4 tuiles que quand
il ne posséde pas de tuiles dans son casier correspondant a la couleur joutée

Remarque: Un joueur qui a dans son casier une tuile avec un numéro correspondant ou
une tuile avec mots dune couleur différente a le droit de jouer sa Libre-prenez 4 tuiles.

Exemples: 1. Un joueur place une Rouge-quatre. Le joueur suivant n'a pas de Rouge
dans son casier, mais une Bleue-quatre. 1| a le droit de jouer une Libre-prenez 4 tuiles.

2. Unjoueur joue une Bleue-six. Le joueur suivant posséde dans son casier
une Bleue-passez, une Rouge-six et une Libre-prenez 4 tuiles. Il ne paut pas jouer la
Libre-prenez 4 tuiles parce qu'il est capable de jouer une Bleue. S'il le désire il peut bien
entendu jouer la Rouge-six sur la Bleue-six.

3. Unjoueur joue une Rouge-cing. Le joueur suivant n'a pas de Rouge dans
son casier, mais une Libre ordinaire. |1 a le droit de jouer sa Libre-prenez 4 tuiles parce que
la Libre est neutre et ne représente aucune couleur avant davoir été jouée.

Remarque: Tout comme une autre Libre, la Libre-prenez 4 tuiles n'a pas de couleur
avant d'avoir été jouée.

Tuiles super-mailresses

La Tuile super-maitresse doit étre jouée exclusivement sur les cases “Jousz ici une luile
quelcongue”, Le joueur qui a placé cette tuile donnera ensuite oralement les instructions
pour la couleur et la direction du coup suivant. Conseil stratégique: essayez de vous
débarrasser d'une Tuile super-maitresse en dirigeant le jeu vers une case avec des
instructions comme "Chaque joueur passe 2 tuiles a gauche”.

IMPASSE

Quand un joueur se trouve dans une impasse (case & partir de laguelle il ne peut pas diriger
le jeu vers une case non occupée) el que son tour est venu de jouer, il devra prendre cing
tuiles: le joueur suivant placera alors une tuile dans une des cases inoccupées de son choix
mentionnant “Jouez ici une luile quelconque”. (Voir “Renoncer incorrectement dans une
Impasse™).

GAGNANT

Le joueur qui joue son avant-demiére tuile doit annoncer “UNO" (ce qui signifie "UNE"). |
avertit ainsi tous les autres joueurs qu'il peut gagner au tour suivant. Sl n apaspmnonce
lemot "UNQ™ avant que sa tuile touche le tableau, un des autres joueurs peut |“attraper”.
Le joueur qui a été’ altrapé doit immédiatement prendre deux tuiles dans la pile. Ensuite
|a partie continue. Un joueur qm na pas dﬂ “UNO" ne peut plus étre attrapé quand le
joueur suivant a joué; il sera ainsi “sauvé” et ne subira aucune pénalité.

Le jeu est fini quand un joueur a placé sa demiére tuile et que son casier ne contient plus
aucune Wild Tile. Les joueurs additionnent alors leurs points, rassemblent les tuiles et
peuvent commencer une nouvelle partie. Si la demiére tuile joue est une Prenez 2 tuiles
ou une Libre-prenez 4 tuiles, le joueur suivant devra prendre 2 ou 4 tuiles. Il ajoutera les
points de ces tuiles a son total

Si aucun joueur n'a terminé quand la pile est épuisée et que plus personne ne peut jouer.
les joueurs comptent alors le nombre de points des tuiles dans leur casier et commencent
une nouvelle partie.

POINTS

Quand un joueur a terminé, les autres joueurs font le total des points dans leur casier. Le
premier joueur qui atteint 500 points (ou un autre total convenu avant de comme neer) a
perdu. Le joueur avec le [gﬂus petit nombre de points sera le gagnant.

Valeur des Wild TilesMC UND®:

Toutes les tuiles jusqua 9 Valeur faciale
Prenez 2 tuiles 20 points
Inversez 20 points
Passez 20 points
Libre 50 points
Libre-prenez 4 tuiles 50 points
Tuile super-maitresse. 50 points

RENONCER
Quand son tour est venu, un joueur peut refuser de jouer s'il le désire. Dans ce cas il
prendra une tuile comme s'il n'était pas capable de jouer. §'il a pris une tuile jouable, il peut
la placer (s'il le désire) sur le tableau, mais ne pourra pas prendre de tuile dans son casier,
11 peut done jouer uniquement la tuile qu'il a prise. Il peut renoncer sauf dans trois cas:

1. Un joueur qui est dirigé vers une case portant les instructions “Echangez des tuiles”
doit, il le peut, jouer sans prendre de tuile dans la pile.

2. Quand la pile est épuisée, le joueur doit jouer sl le peut.

3. Un joueur dirigé vers une “Impasse” doit jouer s'il le peut.

Renoncer - Stratégie

Exemple: Votre adversaire a joué son avant-derniére tuile. Celle-ci était une Libre qu'il a
appelée Rouge. Sa demiére tuile est trés probablement une Rouge. Vous avez une Rouge
dans votre casier mais vous avez intérét a modifier la couleur de maniére que votre
adversaire soit incapable de terminer. Vous prendrez alors une tuile dans la pile avec
lespoir de recevoir une Libre ou une autre tuile spéciale qui lempéchera de terminer,
PENALITES

Suggestions - Le joueur qui conseille & un autre de jouer une certaine tuile doit immédiate-
ment prendre 4 tuiles. Le jeu continue ensuite normalement.

Libre-prenez 4 luiles joude incorreclement - Si un joueur place une Libre-prenez 4 tuiles alors
qu'il a une couleur jouable dans son casier, et quiun autre joueur le lui fait remarquer et qu'il
est attrapé, il sera pénalisé et devra prendre 4 tuiles. Quand un joueur place une
Libre-prenez 4 tuiles, le joueur qui est obligé de prendre 4 tuiles. et lui seul, peut contester
a l'autre joueur le droit de jouer cette tuile. Ce demier devra alors montrer son casier a celui
qui I'amis au défi pour lui confirmer qu'il a joué correctement. S'il a joué correctement, le
joueur qui I'a mis au défi devra prendre 4 tuiles plus 2 autres tuiles (6 au total). Le jeu
continue alors de la maniére normale. S'il n'avait pas joué correctement, il devra reprendre
sa tuile Libre-prenez 4 tuiles et |a replacer dans son casier, jouer une tuile correcte, et
prendre lui-méme 4 tuiles. La partie se poursuit ensuite de la maniére normale.

Renoncer incorreciement lors d'un échange de tuiles - Si un joueur n'obéit pas aux instructions
dune case déclarant “Echangez des tuiles” et qu'il détient une tuile jouable, et quun autre
joueur I'a mis au défi et a attrapé, il sera pénalisé et devra prendre 2 tuiles. Le joueur
suivant peut le mettre au défi d'avoir joué incorrectement. Le premier joueur devra alors
montrer son casier a celui qui I'a mis au défi pour confirmer que son jeu était correct. Si
c'était exact, le joueur qui I'a mis au défi devra prendre 2 tuiles; la partie continuera ensuite
de la maniére nomale. Si le jeu était incorrect, le premier joueur devra alors jouer et
prendre 2 tuiles.

Jouer incorrectemant dans une impasse - Si un joueur aboutit dans une “Impasse” et quiil
renonce tout en possédant une tuile jouable, et quun autre joueur le met au defi et
I'attrape, il sera pénalisé et prendra 5 tuiles supplémentaires. Le joueur sutvant peut
mettre ce jeu au défi. Dans ce cas, le premier joueur montrera son casier & celui qui 'a mis
au défi pour confirmer que son jeu était correct. Si clest exact, celui qui 'a mis au défi
prendra 3 tuiles en plus de son jeu dans limpasse (8 tuiles au total); la partie continuera de
lamaniére normale. Si le jeu tait incorrect, le premier joueur devra jouer dans I Impasse”,
prendre les 5 tuiles exigées pour I Impasse” et prendre 5 tuiles supplémentaires pour avoir
renong incorrectement (10 tuiles au total).

Remargue: Rappelez-vous qua aucun moment un joueur ne peut avoir plus de 14 tuiles
dans son casier. Méme en cas de penalité, le joueur devra sarréter de prendre des tuiles
aussitdt qu'il en 14 dans son casier. Les joueurs experimenles pourraient dans certaines
circonstances profiter de cette régle et renoncer incorrectement
REGLES A NE PAS OUBLIER

1. Les joueurs peuvent a tout moment jouer des tuiles Libres durant le jeu.

2. Vous ne pouvez jouer de Libre-prenez 4 tuiles que si vous n'avez pas de couleur
jouable dans votre casier.

3. Les tuiles Prenez 2 tuiles, Prenez 4 tuiles et Passez ne peuvent pas étre annulées par
le joueur suivant qui jouerait une tuile correspondante. Les instructions des tuiles avec

- mots doivent toujours élre observées méme si la derniere luile placée durant le jeu est une

tuile Prenez.

4. Vous pouvez jouer les tuiles avec correspondance entre couleur et couleur, numéro et
numéra ou mots et mots

5. Quand vous jouez une Libre ou une Libre-prenez 4 tuiles, vous pouvez demander |a
couleur que vous désirez. Celle-ci peut étre la couleur qui vient d'étre jouée ou une couleur
que vous navez pas dans votre casier.

6. Quand vous renoncez, vous pouvez jouer la tuile que vous venez de prendre dans la
pile si elle est jouable: vous ne pouvez plus jouer une tuile prise dans votre caiser.

7. Vous ne pouvez jouer la Tuile super-maitresse que sur les cases “Jouez ici une tuile
quelconque” ou selon les instructions figurant sur une case avec instructions.

8. Un joueur ne peut a aucun moment avoir plus de 14 tuiles dans son casier. Omettez
toutes les instructions obligeant un joueur a prendre des tuiles de maniére que le total dans
son caiser dépasse 14.

9. Quand le jeu approche de la fin, certaines instructions peuvent devenir impossibles &
observer. Dans ce cas ces instructions seront anulées. Exemples:

1. Silapile est épuisée et quune case a instructions ordonne de prendre des tuiles,
négligez ces instructions. S'il ne reste quune seule tuile dans la pile et quun joueur
place une tuile “Prenez", vous ne prendrez quune seule tuile etc.

2. Siun joueur n'a quune seule tuile et aboutit a une case avec des instructions
“Chaque joueur passe 2 tuiles”, ce joueur ne pourra passer quune seule tuile.

3. Quand la pile est épuisée, les tuiles Prenez 2 tuiles ne peuvent étre jouées que
d'aprés leur couleur et les mots correspondants, et la Libre-prenez 4 tuiles uniquement
comme Libre, ¢.-a-d. qu'aucun joueur ne devra prendre de tuile.

1 0. Lacase avec les instructions “"Echangez vos tuiles avec un joueur quelconque”
signifie que vous échangerez la totalité de votre casier avec |a totalité de son casier, et non
chaque tuile individuelle.

VARIANTES POUR UNE STRATEGIE AVANCEE

Voici deux variantes que les joueurs expérimentés peuvent utiliser s'ils désirent apporter
des variantes au jeu normal, Remarque: Cefle variante doit élre choisie et acceplée avant
de commencer la premiére partie du jeu.

Variante stratégique n° 1: Passez la uile super-maitresse

Dans cette variante, la Tuile super-maitresse ne peu! pas étre jouée sur le tableau. Avant
le début du jeu, enlevez 2 des 4 Tuiles super-maitresses de la pile. Cette variante se joue
uniquement avec 2 Tuiles super-maitresses qui ne peuvent pas étre placées sur les cases
“Jouez ici une tuile quelconque”; la Tuile super-maitresse peut étre passée uniquement
comme dans le jeu ordinaire. Toutes les autres régles sont les mémes.

Variante stratégie n> 2: Recommencez

Dans cette variante, chaque fois quun joueur a placé une Libre, il peut choisir de jouer
cette Libre daprés les régles ordinaires ou avec l'altemative Recommencez.

Si, lorsque son tour est venu, le joueur choisit le jeu normal, fes régles ordinaires sont
applicables. S'il décide par contre de placer sa Libre comme Recommencez, il n'a pas le
droit de modifier la séquence de la couleur et doit faire suivre sa Libre par une autre tuile de
la méme couleur que celle qui précéde sa Libre (sauf dans une case "Jouez ici une tuile
quelconque”). Un seul chaix Recommencez est autorisé & chaque tour

Remarque: Le choix Recommencez est surtout intéressant pour le joueur qui cherche &
se débarrasser dune Tuile super-maitresse (Voir “Tuile super-maitresse”.)

Exemples: 1. Choix d'une tuile Libre: un joueur place une Rouge-six. Le joueur suivant
détient une Rouge-quatre. une Bleue-six, une Rouge-inversez et une Libre. Méme si ce
joueur détient des tuiles Rouges il peut, s'il le désire, jouer sa Libre de la maniére normale
et nommer une couleur {Rouge comprise).

2. Choix “Recommencez”: un joueur joue une Rouge-six. Le joueur suivant
détient une Rouge-quatre. une Bleue-six, une Rouge-inversez et une Libre. Si le joueur
choisit Recommencez, 1a Libre ne peut pas modifier le couleur; il joue la Libre suivie de sa
Rouge-quatre ou de sa Rouge-inversez. Remarque: il ne peut pas jouer la Bleue-six

3. Ghoix “Recommencez": un joueur joue une Rouge-six a 2 tours dune case
“Jouez ici une tuile quelconque”. Le joueur suivant détient une Rouge-quatre, une
Bleue-six, une Rouge-inversez, une Tuile super-maitresse et une Libre. Sile joueur chaisit
“Recommencez', il placera la Libre sans modifier la couleur. Toutefois s'il a placé sa uile
dans la case adjacente en la dirigeant vers “Jouez ici une tuile quelconque”, la tuile
suivante pourra étre n'importe quelle tuile y compris la Tuile super-maitresse.

JEU A DEUX OU PAR EQUIPES
Régles pour deux joueurs
Si vous nétes que deux joueurs, observez les régles suivantes:
1. Jouer une Inversez a le méme effet que jouer une Passez. Le joueur qui a place une
Inversez peut jouer immédiatement une autre tuile.
2. La personne qui joue une tuile Passez peut placer immédiatement une autre tuile.
3. 5i vous placez une Prenez 2 tuiles et que votre adversaire a pris 2 tuiles, ce sera a
nouveau a votre tour de jouer. Le méme principe s'applique & Ia tuile Libre-prenez 4 tuiles.
Les regles normales sont applicables a tous les autres cas.
Jeu par équipes
Si vous voulez jouer en équipes, placez-vous toujours vis-a-vis en diagonale avec votre
partenaire. Le jeu prend fin quand un des parfenaires a terming. Faites le lotal des casiers
de chaque camp et créditez ce montant a léquipe dont le partenaire a terming.
Pour toute correspondance concernant ce jeu, veuillez écrire au:
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