CONTENTS
36 King-Size, Junior UNO® Cards with
Winnie the Paoh Charocters

7 Red cards - 1107 ~ L )
7 Yellow cords - 1 1o 7 < A
7 Blve cards 1 10 7 e 1

7 Green cords - 1 10 7

4 Pooh Drow 2 cards (red, yellow, blue, gresn}
4 Tigger Witd cards

o

OBIECT |
Be the first pleyer to gef rid of all the cards ia your hond.

LT Cw
-\.-'v--é

LET'S GET READY!
}. Shoffle the cords.

2. Enth ployer drenws u cord, The player with the highest cord number is the deafer
3, Reshuffle oll the cards and deal 5 cards to each pleyer.
4. Pluce the remaining cords face down to make a Draw Pile.

5. Turn over the top card of the Draw Pile fo make the Discard Pil. If the card drown is o Wild Card
or o Draw 2 Cerd, continue drowing cords until you find @ number card (1-7).



HOW TO PLAY!
The ployer 1o the lefl of 1he decler goes first. Look in your hand far o card thot neotches the number or

colour of the card on the Discord Pile.

If you have o card 1hot motches calour or number, toke tha matching card from your hand uad put it on

lhe Biscord File.
Exemple: If the card an the Discord Pile is o Bluo #2 Card, you may play uny Blue Cord or #2 Card

ot ony other colour.

Instead of ploying o matching eord, you mey change the csloor of ploy by playing a Wild Card. Ploy the
Wild Cord and enfl out the olour you want 1o play.
Example: If the cavd on the Discard Pile is a Blue curd, you may play o Wild Card and change tha colour

o Yellow.

If you don't hoeve o metch or o Wild Card, you must drow one card from the Drew Pile, |f the card vou drow
matches the colour or number of the card on the Discard File, you may play it. Otherwise, your turm ands.

Play meoves to the playar on your lefr {clockwise},

If no ane is out of cards by the time the Draw pile i3 used vp, reshuffle the Discard pile, turn it over and
continue ploy.

SPECLAL CARDS
Drovw 2
When yvou play o Draw 2 Cord, the next ployer must drow 2 cards ond skip their turn,

Wild Cord
You may play o WHd card on top of any cord o ony colour or number. When you discard

Wild Cord, you mwst "cali”™ the colour you wish to play. You moy even call tho currant
colour if you like. You may play o Wiid Card even if you have anather playabla cord
in your hond.

"UHOI"
When you hove one cord left in your hand, you must yell "UND" (maaning "ane") hefore vour second-to-lost

card touches the Discurd Pile. IF you don’t yell "UND" ond encther ployer cotches you before 1he next ployer
ploys or drows o card, you musf drow two cords from the Drow Pilg,

i you foil fo say "UNC” and no one cotches you by the tima the next pluyer begins their turn, you da nof
have to draw twa cords: A player negins a turn by either playing or drowing 4 card.

WINNING THE GAME
The first player to get rid of ALL their cards wins the game!
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CONTENU
36 cartes géantes UNG® Junior mettant en vedstie
les personnages de Paok

7 carias rouges — 1 ¢/

7 cartes jaunes— 1 a7

T cartes bleves - 167

 carfes vertes —i a7

4 cartes Winnie +2 (tirer 2 corfes) (rouge, joune,
bieu, vert)

4 tartes blanches Tigrou
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BUT DU JEU
Fire |2 premier joueur d se débarcasser de foutes les carfes de 0 meh.

PREPARATION

|. Brosser lgs carfes.

2. Chagque joueur tire une carfe. Cefui qui o firé fo carte portant b numéro le plus élevé devient le donneur,
3. Brasser de nouvenu foutes les cortes et en distribuer 5 4 choque joueur

4. Pacer fe restant des cartes face cachige pour constituer le talon.

3. Retourner la carte sur le dessus du talon pour consfituer 'Bcent. Si lo corte firée est une corfe blanche
ou une carke +2 {firer 2 cartes}, continuer & trer des cartes jusqu'd 'ohtention d‘une carte portant
un nuimére {14 7).



JOUONS
Le joucur alo gasche do danneur commenca, Il doit vérifier s'il a dons so moin une corte Qui porte le

meéme numeéro ouw io méme couloyr gue celle sur le dessus de Féoort.

%i C'est le ros, le joveur doil prendre cette carle de <o moir et la metfre sur be descus de 'écart.
Exemple © i Ie corle de "écort est bleve of porte le numéro 2, le jousur peui placer sur I'écar n'imparte
guelle carte bleve ou n'imparte guelle tane perdont le numéarn 2.

Auv lieu de jover una carte correspondante, le jouenr pewt vussi changer lo covlour du jev en jouant une
carte hlurrcl'm- Bans e cus, c'est lui qui décide de fo couleur aver logunila i jeu se poursuit.

Exemple ; <l lu corle de I"écort est blaue, le jousor peut jousr une corte blanche ot chengar ln covleur

du jev pour une ouire ceulaur,

S°il n’a pos de carte correspondante ov da carte blanche, il doit tirer une corle du tolan. S la garte fu'il o
tirée porte lo méma ¢outeur ou te meme nuiéru yue celle sur le dessos de Iécart, il peut lo jouer, sinon,
son four est fermine,

L'est ensuile au tour du joueur 6 sg gauche (sens horaire).

Si sucon joveur se retrouve sans curle quond [e talon ast épuisé, brosser les eartes de Iécart, en retourner
une et poursvivre le jeu.

CARTES SPECIALES

+2 [tirer 2 cartes)
Quand un joveur jouc une corte Draw 2 (tirer 2 cortes), le joveur suivant dot tirer

? carles et passer son tour,

Carta blonche
Un jowsur peurl jouer une certe blenche sur n'importe quelle corte, yuel que soit son numéro
ou i couleur. Guand un jougur joue e carte blanche, il doit onnencer lo couleur gvec
Inquelle se paursuivro le jeu. Il peut oussi gorder 1o méme couleur de jou. il peur méme
jover une carta blonche toul en oyant dans so moin une core donf il pourrait se servir.

wUNO!=
Quond wo joeur r'o plus qu'une seuie corte dans so main, il doit crier «UNGTs (est-a-dire «uns) avans

que son avant-derniére carte touche Iécort. 570 ne orie pas <UND!s of gu'un gulre joveur s'en apercoft
avant gua le joveut suivani joue ou tire une corte, le joveur pris en forte devra firer dewx cortes du talon.

Si le joueur oublie de crier «UNOL: gt qu'oucon jouesr ne s'an apercoil avant qua le fnueur suivon! caommence
a jouar, il 'o pos d tirer deux cortes. Le tour d'un jousur commance goond i joue ou firo une crle.

GAGNANT
iLe gqognant st fe premier joveur qui réussi a se déborrasser de TOUTES ses corlesi




