Régles du jeu et pictogrammes

pour le jeu CROUS Bourgogne Franche-Comté
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UnoCrous Principe du jeu : On pose les 4 As sur la IdentiC
Bt i Fa 3 g d table, représentant les 4 thématiques entiCrous
ut cu JEU i SE debarrasser ae (logement, restauration, bourses et
ses cartes en trlouvant un point q aides, vie étudiante), puis on répartit But du jeu : donner toutes ses cartes a
commun entre |a carte posee et une de de maniére égale les 56 cartes PCCT ses adversaires en tapant sur la carte
ses cartes. (Pique, Cceur, Carreau, Tréfle) entre les Excuse, quand on a un point commun
Principe du jeu: Les cartes (sans les joueurs. Chaque joueur pose sa pile de avec la carte d'un adversaire.
oo et i s e || SIS e || o o 13 e e
un tas. Puis un joueur d|str|bue6§:artes / , que J est placée au centre de la table. On
3 chacun. Le reste forme la pioche. prend la carte du dessus de sa pile et |a partage équitablement les 56 cartes
Une carte est retournée. Elle débute le retourne rapidement sur la table (carte PCCT entre les joueurs. Chaque joueur
talon. tournée vers les autres). Les joueurs ose sa pile de cartes devant Iui. face
Les joueurs vont ensuite jouer chacun doivent taper le plus rapidement Eache’e. P '
leurtour. Il faut poser une carte pouvant poss[ble sur I'As qui leur semble étre la . N . .
suivre la derniére carte posée du talon. solution. BRI, & FOUF L Fole, chaee Joveur
Le joueur doit poser une carte avec Attention : on ne tape qu'une seule fois ESkELE!E SAnke il Ess0s da A BlE, |4
le méme théme (lié au pictogramme) par carte | pose dev?r)t lui (il doit tourner [a carte
ou le méme signe (pique, cceur, tréfle, Le joueur qui a tapé le plus vite sur le vers |'extérieur pour ne pas la voir avant
carreau, appelés aussi PCCT) ou la bon As recoit la carte PCCT, qu'il pose les autres) et la compare aux cartes des
méme valeur (As, 2, 3...), et il nomme le face visible devant lui. Si personne n'a autres joueurs.
point commun. trouvé la bonne réponse, la carte est S'il y a un point commun entre les
Si un joueur ne peut pas jouer, il pioche mise de coté. cartes (thématique, signe ou valeur), les
une carte et passe son tour. Quand toutes les cartes ont @eé 2 joueurs concernés doivent taper le
Le premier joueur 3 poser toutes ses dennees (o0 mises de cotd), chague plus vite possible sur la carte centrale.
i b ! Le plus rapide donne ses cartes
cartesigagne.ls partie. joueur compte le nombre de cartes Y P PI’ - 0
o Utils gagnices, Le gaghant estcslvi qui écouvertes a l'autre joueur quiles met,
Les défis g & Blos de car.tes ainsi que ses cartes, sous son paquet. Et
. . P ) le plus rapide rejoue.
But du jeu: Gagner le maximum de . . .
cartes en tapant le plus vite possible sur Remarque : En cas de doute sur une & '.I n'y a pas de point commun, I.eJoueur
la bonne thématique posée sur la table thématique, voir la carte Pictos. 2 suivant pose sa carte et chaque joueur 3
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compare la nouvelle a la sienne. Seule . 4 . H
compte la derniére carte posée. Pictos et themathues OOO Bourses et aides
Le péché de gourmandise : si un joueur
tape par erreur sur la carte centrale
(non concerné par un point commun, o LS Logement
ou erreur dans sa comparaison), o oo
recoit alors les cartes découvertes de ) )
tous les joueurs, qu’il met sous son
paquet. Le joueur suivant recommence o000
en posant une nouvelle carte. e ‘
La fin du jeu : le joueur n'ayant plus de .
cartes gagne la partie. q ﬁ
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