
Exemple :

Quand cela arrive, le joueur révèle immédiatement ses cartes et annonce “ZERO” !

La manche est alors terminée.

FIN DE LA MANCHE ET DECOMPTE DES POINTS
Tous les joueurs comptent les points de leur main.

�� �t ZERO vaut 0 point,

�� �t �� �D�B�S�U�F�T �P�V �Q�M�V�T �E�F �M�B �N�Ð�N�F �D�P�V�M�F�V�S �W�B�M�F�O�U �� �Q�P�J�O�U�


�� �t �� �D�B�S�U�F�T �P�V �Q�M�V�T �E�F �M�B �N�Ð�N�F �W�B�M�F�V�S �W�B�M�F�O�U �� �Q�P�J�O�U�


�� �t �1�P�V�S �M�F�T �D�B�S�U�F�T �S�F�T�U�B�O�U�F�T�
 �D�I�B�R�V�F �W�B�M�F�V�S �Q�S�Ï�T�F�O�U�F �F�T�U �D�P�N�Q�U�Ï�F �V�O�F �T�F�V�M�F �G�P�J�T��

�1�S�J�O�D�J�Q�F �� �6�O�
 �E�F�V�Y�
 �U�S�P�J�T �P�V �R�V�B�U�S�F �� �W�B�M�F�O�U �� �Q�P�J�O�U�T �N�B�J�T �D�J�O�R�
 �T�J�Y�
 �T�F�Q�U �P�V �I�V�J�U �� 
valent 0 point.

Exemples de décompte :

�1�P�V�S �S�F�D�P�N�N�F�O�D�F�S �V�O�F �N�B�O�D�I�F�
 �S�F�Q�S�F�O�E�S�F �U�P�V�U�F�T �M�F�T �D�B�S�U�F�T �Z �D�P�N�Q�S�J�T �D�F�M�M�F�T �N�J�T�F�T 
de côté à la manche précédente. Le joueur à la gauche du donneur devient le nou-
veau donneur.

�+�P�V�F�S �B�V�U�B�O�U �E�F �N�B�O�D�I�F�T �R�V�F �E�F �K�P�V�F�V�S�T �Q�S�Ï�T�F�O�U�T��

VICTOIRE
�$�I�B�R�V�F �K�P�V�F�V�S �B�E�E�J�U�J�P�O�O�F �M�F�T �Q�P�J�O�U�T �R�V���J�M �B �N�B�S�R�V�Ï�T �Ë �D�I�B�D�V�O�F �E�F�T �N�B�O�D�I�F�T��

Le joueur avec le moins de points a gagné.

REGLES DU JEU
�6�O �K�F�V �E�F �D�B�S�U�F�T �Q�P�V�S �� �Ë �� �K�P�V�F�V�S�T�
 �E�Ò�T �� �B�O�T�
 �E�F �3�&�*�/�&�3 �,�/�*�;�*�"��

MATERIEL
���� �D�B�S�U�F�T �S�Ï�Q�B�S�U�J�F�T �F�O �� �D�P�V�M�F�V�S�T �E�J�ò�Ï�S�F�O�U�F�T �F�U �O�V�N�Ï�S�P�U�Ï�F�T �E�F �� �Ë �� �E�B�O�T �D�I�B�R�V�F �D�P�V�M�F�V�S��

Note : A chaque couleur est associé un symbole. Ces symboles doivent permettre  aux joueurs 
daltoniens de bien identi�er les couleurs.

�$�J���E�F�T�T�P�V�T�
 �M�F�T �� �D�B�S�U�F�T �E�F �M�B �D�P�V�M�F�V�S �S�P�V�H�F �Q�P�V�S �M�F�T�R�V�F�M�M�F�T �V�O �T�Z�N�C�P�M�F �i�D�P�F�V�S�w �F�T�U �B�T�T�P�D�J�Ï��

BUT DU JEU
�"�W�P�J�S �M�F �N�P�J�O�T �E�F �Q�P�J�O�U�T �Ë �M�B �ö�O �E�F �M�B �Q�B�S�U�J�F��

PREPARATION 
�6�O �K�P�V�F�V�S �F�T�U �E�Ï�T�J�H�O�Ï �D�P�N�N�F donneur�
 �J�M �N�Ï�M�B�O�H�F �U�P�V�U�F�T �M�F�T �D�B�S�U�F�T �F�U �F�O �E�J�T�U�S�J�C�V�F �� �Ë 
�D�I�B�R�V�F �K�P�V�F�V�S�� �1�V�J�T �J�M �Q�M�B�D�F �� �D�B�S�U�F�T �G�B�D�F�T �W�J�T�J�C�M�F�T �B�V �D�F�O�U�S�F �E�F �M�B �U�B�C�M�F�� �$�F�T �D�B�S�U�F�T �G�P�S�N�F�O�U 
le pot�� �-�F�T �D�B�S�U�F�T �S�F�T�U�B�O�U�F�T �T�P�O�U �N�J�T�F�T �E�F �D�Ù�U�Ï �G�B�D�F�T �D�B�D�I�Ï�F�T�� �&�M�M�F�T �O�F �T�F�S�P�O�U �Q�B�T �V�U�J�M�J�T�Ï�F�T 
pour cette manche.

DEROULEMENT
�6�O�F �Q�B�S�U�J�F �T�F �K�P�V�F �F�O �B�V�U�B�O�U �E�F �N�B�O�D�I�F�T �R�V�F �E�F �K�P�V�F�V�S�T �Q�S�Ï�T�F�O�U�T�� �$�P�N�N�F�O�D�F�S �M�B �N�B�O�D�I�F 
par le joueur à la gauche du donneur�� �1�V�J�T �M�F�T �K�P�V�F�V�S�T �B�H�J�T�T�F�O�U �M���V�O �B�Q�S�Ò�T �M���B�V�U�S�F �E�B�O�T �M�F 
�T�F�O�T �E�F�T �B�J�H�V�J�M�M�F�T �E���V�O�F �N�P�O�U�S�F��

�" �T�P�O �U�P�V�S�
 �V�O �K�P�V�F�V�S doit échanger une carte ou toquer.

Echanger

�$�I�P�J�T�J�S �V�O�F �D�B�S�U�F �E�F �T�B �N�B�J�O�
 �M�B �Q�P�T�F�S �G�B�D�F �W�J�T�J�C�M�F �E�B�O�T �M�F pot puis prendre en échange 
�V�O�F �E�F�T �D�J�O�R �B�V�U�S�F�T �D�B�S�U�F�T �E�V pot.

Toquer

�'�S�B�Q�Q�F�S �E�V �Q�P�J�O�H �T�V�S �M�B �U�B�C�M�F �T�J �P�O �O�F �W�F�V�U �Q�B�T �G�B�J�S�F �E���Ï�D�I�B�O�H�F��

�-�B �Q�S�F�N�J�Ò�S�F �G�P�J�T �R�V���V�O �K�P�V�F�V�S toque�
 �D�F�M�B �O���B �Q�B�T �E���F�ò�F�U �J�N�N�Ï�E�J�B�U��

Le tour passe au joueur suivant.

�-�B �E�F�V�Y�J�Ò�N�F �G�P�J�T �R�V���V�O �K�P�V�F�V�S toque �	�M�F �N�Ð�N�F �K�P�V�F�V�S �R�V�F �M�B ��ère �G�P�J�T �P�V �V�O �B�V�U�S�F�
�
 �D�F 
joueur ne joue plus. Les autres joueurs échangent ou toquent �V�O�F �E�F�S�O�J�Ò�S�F �G�P�J�T��

La manche est alors terminée.

ZERO
�1�P�V�S �P�C�U�F�O�J�S ZERO�
 �M�F �K�P�V�F�V�S �E�P�J�U �Q�P�T�T�Ï�E�F�S �V�O�F �T�Ï�S�J�F �E�F �� �D�B�S�U�F�T �E�F �M�B �N�Ð�N�F �D�P�V�M�F�V�S �F�U 
�V�O�F �T�Ï�S�J�F �E�F �� �D�B�S�U�F�T �E�F �M�B �N�Ð�N�F �W�B�M�F�V�S �E�B�O�T �T�B �N�B�J�O �E�F �� �D�B�S�U�F�T�� �6�O�F �D�B�S�U�F �F�T�U �E�P�O�D 
�D�P�N�N�V�O�F �B�V�Y �E�F�V�Y �T�Ï�S�J�F�T.

2 (un 2) + 5 (deux 5) + 0 (six 3) = 7 points

1 (deux 1) + 4 (un 4) + 8 (un 8) + 0 (5 rouges) = 13 points

TMwww.zero-le-jeu.net
www.asyncron.fr
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ZERO
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