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CONTEUDO:
112 cartas divididas em:
19 Cartas azuis-0a 9
19 Cartas verdes-0a 9
19 Cartas vermelhas-0a 9
19 Cartas amarelas-0a 9
8 Cartas Comprar 2 - 2 nas cores azul, verde, vermelho e amarelo.
8 Cartas Inverter - 2 de cada em azul, verde, vermelho e amarelo.
8 Cartas Pular - 2 de cada em azul, verde, vermelho e amarelo.
4 Cartas Curinga
4 Cartas Curinga Gomprar Quatro Cartas
4 Cartas Coringa Mostrar
UNO™ Showdown Supercharged™ Unit

NOTA: : Nao apontar na direcdo dos olhos ou do rosto. N&o utilizar projéteis diferentes dos
providos. Ndo dispare excessivamente perto do alvo.

Favor remover todo o contetido da embalagem e compara-lo a lista de itens aqui apresentada.
Se algum item estiver faltando, entre em contato com o Servigo de Atendimento ao
Consumidor da Mattel (Brasil: 0800-550780).

Guarde estas instrugdes para futuras referéncias, pois contém informagdes importantes.

COMO TROCAR AS PILHAS
0 UNO™ Showdown Supercharged funciona com 3 pilhas alcalinas C, néo incluidas. Use
somente pilhas alcalinas. O brinquedo pode ndo funcionar com outros tipos de pilhas.

1. Desparafuse o compartimento de pilhas usando uma chave de fenda Phillips (ndo
incluida) e retire a tampa.

2. Instale 3 pilhas alcalinas “AAA” no compartimento, como indicado. (Ver Figura 1.)

3. Coloque a tampa e parafuse.

OBJETIVO
Ser o primeiro jogador a marcar 500 pontos. O primeiro jogador que se livrar de todas as
cartas da méo pontua pelas cartas que sobraram na méo dos adversarios.



Preparagao

Remova o deck da drea de armazenagem.

Cologue a unidade UNO™ Showdown Supercharged™ na drea de jogo, onde todos 0s
jogadores possam alcancar.

COMO BRINCAR
Cada jogador recebe 7 cartas.

Coloque o resto das cartas na area de jogo, para formar uma pilha de compra. Tire uma carta
da pilha de compras e coloque-a virada para cima do lado da pilha de compras, para iniciar
uma pilha de descarte.

0 jogador a esquerda do distribuidor de cartas deve iniciar 0 jogo, e deve jogar uma carta
correspondente a carta que foi virada, seja por niimero, cor ou simbolo. Por exemplo, se a
carta é um 7 vermelho, o jogador deve jogar uma carta vermelha ou qualquer carta 7. Ou 0
jogador pode jogar uma Carta Especial, se possivel (ver secdo Cartas Especiais). Se ndo tiver
carta para jogar, vocé deve comprar uma carta.

s

Se a carta jogada tem um icone especial, e hora do combate!

0 jogador que colocou a carta com icone, deve pegar a unidade Showdown Supercharged e
colocar entre ele o proximo jogador (a menos que tenham uma carta curinga, explicaremos
depois).

Depois, eles devem comprar o niimero de cartas indicadas no icone e coloca-las viradas para
baixo na unidade.

0s dois jogadores colocam as maos no botdo e depois apertam o timer. Apos sons e luzes, a
contagem regressiva comega! Conforme o tempo vai passando, as LUZES VERMELHAS
piscam e vocé ouvird sons. Os jogadores esperam ate as luzes ficarem verdes para apertar o
botdo. Quem apertar primeiro, vence. A carta vai virar para o jogador mais lento, que deve
entdo ficar com as cartas.




Se nao estiver claro quem foi o vencedor, use as linhas laterais como indicadores. O jogador
com mais cartas do préprio lado da linha divisoria, deve ficar com as cartas.

IMPORTANTE: Se um jogador apertar ANTES das luzes verdes, a contagem regressiva vai parar
e a luz vermelha indicara o culpado. O jogador sera considerado perdedor e devera ficar com as

cartas.

CARTAS DE AGAO
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Carta Comprar Duas - Ao descartar essa carta, o proximo jogador deve
comprar 2 cartas do monte e perderd a vez.

Carta Inverter - Ao jogar essa carta, a direcdo do jogo € invertida (se estiver
da direita para esquerda deve mudar e vice-versa).

Carta Passar a Vez - Ao descartar essa carta, o proximo jogador perde a
Vez.

NOTA: As cartas de acdo devem somente ser jogadas com cores ou
simbolos correspondentes.

CARTAS CURINGAS

CURINGAS - quando jogar esta carta, vocé pode escolher a cor da jogada.
Vocé pode descartar uma carta Coringa na sua vez, mesmo que tenha outra
carta que combine com a carta da pilha de descarte.

Carta Curinga - Quando vocé joga essa carta, vocé pode escolher qual
jogador quer enfrentar e vocé escolhe a quantidade de cartas (1-3) da
batalha. Vocé também escolhe a cor que vai continuar o jogo. Vocé pode
descartar uma carta curinga na sua vez, mesmo que tenha outra carta que
combine com a carta da pilha de descarte.

Carta Curinga Comprar 4 - Ao descartar essa carta, ALEM de vocé poder
escolher a cor a ser jogada, o proximo jogador deve comprar 4 cartas do
monte e perder a vez dele. Entretanto, vocé s6 pode jogar essa carta quando
NAQO tiver outra carta na mao que combinae com a cor da carta da pilha de
descarte.

NOTA: Caso suspeite que uma Carta Curinga Comprar 4 tenha sido jogada
contra vocé de forma desonesta (por exemplo, quando o jogador tenha uma
carta correspondente), vocé pode desafid-lo. O jogador desafiado deve
mostrar a vocé as cartas que tem. Se trapaceou, é ele quem deve comprar 4
cartas do monte em vez de vocé. Entretanto, se o jogador que foi desafiado
ndo trapaceou, vocé deve comprar as 4 cartas do monte, ALEM de mais 2
adicionais (6 cartas no total)!



Finalizando

Quando ficar com a tltima carta, vocé precisa gritar “UNQ” para indicar que vocé s6 tem uma
carta. Se ndo gritar “UNO” e alguém perceber antes de o proximo jogador comegar a jogar, vocé
deve pegar duas cartas do monte.

Se a sua carta final tiver o icone Showdown, tem que ser entre vocé e o préximo jogador, antes
de vencer a jogada.

Se vencer a jogada, vence 0 jogo.
Se perder, voce tera que comprar mais cartas e 0 jogo continua.

Quando um jogador nao tiver mais cartas, a rodada acaba. Os pontos devem ser contados e
entdo, um novo jogo pode ser iniciado.

PARA UM DESAFIO EXTRA

0s jogadores podem decidir antes do jogo que quando alguém jogar a (ltima carta, deve haver
uma batalha. Assim que o jogador coloca a Gltima carta na pilha de descarte, ele tira uma nova
carta da pilha de descarte, coloca na unidade e enfrenta o proximo jogador. Se vencer a jogada,
vence 0 jogo. Se perder, ele deve ficar com a carta e continuar jogando.

COMO VENCER

0 VENCEDOR sera o primeiro jogador a fazer 500 pontos. Entretanto, a pontuagdo pode ser
feita pela soma do total que cada jogador tiver na mao no fim de cada rodada. Quando alguém
atingir 500 pontos, o vencedor serd quem tiver menos pontos.

PONTUACAO
Todas as cartas NUMENICas (0@ 9) -ws-swsmsrssssssmsrssarmsmsnanes Valor da Carta
Comprar Duas 20 Pontos
Inverter 20 Pontos
Pular 20 Pontos
Coringa 50 Pontos
Coringa Comprar Quatro 50 Pontos
Curinga Showdown 40 Pontos

CARTAS DE ACAO NA JOGADA FINAL

Se a (ltima carta descartada em uma rodada for uma carta Comprar Duas ou uma carta Coringa
Comprar Quatro, o proximo jogador deve puxar 2 ou 4 cartas do monte, respectivamente. Essas
cartas serdo contadas quando os pontos forem somados.

PILHA DE COMPRAS SEM CARTA
Se a pilha COMPRAR ficar sem cartas, embaralhe a pilha de descarte e continue a jogar.

Nao coloque o produto perto de nenhuma fonte eletrostatica, para evitar
problemas de funcionamento. Para voltar & operagao normal, remova e reinstale
as pilhas.
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