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CONTENU
112 cartes réparties comme suit :
19 cartes bleues numérotées de 02 9
19 cartes vertes numérotées de 02 9
19 cartes rouges numérotées de 0a 9
19 cartes jaunes numérotées de 0 a 9
8 cartes +2 (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
8 cartes Inversion (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune
8 cartes Passer (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
4 cartes blanches
4 cartes blanches +4
4 cartes blanches Confrontation
Unité UNO™ Showdown Supercharged™

REMARQUE : Ne pas viser les yeux ou le visage. N'utiliser que les projectiles fournis avec ce
jouet. Ne pas tirer a bout portant.

Retirer tous les éléments de 'emballage et les comparer a la liste du contenu. S'il manque un
élément, communiquer avec le Service a la clientéle de Mattel.

Conserver ce mode d’emploi pour vous y référer en cas de besoin, car il contient des
informations importantes.

REMPLACEMENT DES PILES

Lunité UNO™ Showdown Supercharged™ fonctionne avec 3 piles alcalines AAA (non
incluses). Utiliser uniquement des piles alcalines. Le jouet peut ne pas fonctionner avec
d’autres types de piles.

1. Dévisser la vis du couvercle du compartiment des piles a I'aide d’un tournevis
cruciforme (non fourni) et le soulever pour I'ouvrir.

2. Insérer 3 piles alcalines AAA dans le compartiment, comme illustré. (Voir la figure 1.)

3. Remettre le couvercle en faisant glisser les languettes en place, appuyer sur le couvercle
et visser la vis.

BUT DU JEU

Etre le premier joueur @ accumuler 500 points. Le joueur qui Se débarrasse en premier de
toutes ses cartes se voit attribuer les points correspondant aux cartes que les autres joueurs
ont encore en main.



PREPARATION

Retirer le jeu de cartes UNO™ Showdown Supercharged™ de la zone de rangement.

Placer I'unité UNO™ Showdown Supercharged™ dans I'aire de jeu, a la portée de tous les
joueurs.

COMMENT JOUER
Le donneur distribue 7 cartes a chaque joueur.

Placer les cartes restantes dans I'aire de jeu pour former la PIOCHE (la pile ou I'on pige les
cartes). Piger ensuite une carte de la PIOCHE et la placer face vers le haut a coté de la PIOCHE
pour commencer un TALON (la pile ou I'on joue les cartes).

Le joueur a la gauche du donneur commence a jouer et doit couvrir la carte visible du TALON

avec une carte de méme couleur ou portant le méme chiffre ou le méme symbole que celle-ci.
Par exemple, si la carte du TALON est un 7 rouge, le joueur doit jouer une carte rouge ou bien
une carte 7 de n'importe quelle couleur sur le TALON. Il est également possible de JOUER une
carte Action dans des cas appropriés (voir la section «Cartes Action»). Si le joueur ne possede
pas de carte lui permettant de jouer, il pige une carte de la PIOCHE.
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Si la carte jouée comporte une icone Confrontation, ¢’est le moment pour une confrontation
face a face!

Le joueur qui a joué la carte prend I'unité UNO™ Showdown Supercharged™ et la place entre
|ui et le joueur suivant dans le sens courant du jeu (a moins qu'il n'ait joué une carte blanche
Confrontation — de plus amples détails sont présentés plus loin).

Ensuite, il pige le nombre de cartes indiqué par I'icéne Confrontation dans la PIOCHE et les
place face vers le bas dans I'unité.

Chacun des deux joueurs place une main sur une palette, puis on appuie sur le bouton de la
minuterie. Du TONNERRE suralimenté se fait entendre et un ECLAIR se fait voir, puis le
compte a rebours commence! Lorsque le compte a rebours s’acheve, les VOYANTS ROUGES
CLIGNOTENT et les TONALITES DE COMPTE A REBOURS se font entendre. Les joueurs
attendent que le voyant VERT CLIGNOTE pour appuyer sur leur palette. Celui qui appuie le
premier sur sa palette gagne la confrontation! La ou les cartes sont ACHEMINEES vers le
joueur le plus lent, qui doit alors placer les cartes dans sa main.




S'il n’est pas clair quel joueur a gagné la confrontation a cause de I'endroit ol 1 ou les cartes se
retrouvent, utiliser les lignes sur le coté de 'unité comme indicateur. Le joueur avec le plus
grand nombre de cartes de son coté de la ligne de séparation doit les prendre et les ajouter a sa
main.

IMPORTANT : Si un joueur appuie sur sa palette AVANT que la minuterie clignote en vert, le
compte a rebours S’ARRETE et le voyant rouge indique le joueur coupable. Ce joueur perd
automatiquement la confrontation et doit placer les cartes dans sa main.

Cartes Action
Carte +2 - Lorsque cette carte est jouée, le joueur suivant doit piger 2 cartes
et passer son tour.

Carte Inversion - Lorsque cette carte est jouée, le sens du jeu change (si le
jeu se déroulait vers la gauche, il devra se dérouler vers la droite, et
vice-versa).

Carte Passer - Lorsque cette carte est jouée, le joueur suivant doit passer
son tour.

REMARQUE : Les cartes Action ne peuvent étre jouées que sur des cartes
ayant la méme couleur ou le méme symbole d’action.
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CARTES BLANCHES

Carte blanche - Le joueur qui joue cette carte peut choisir de changer la
couleur. Cette carte peut étre jouée aprés n'importe quelle autre carte, méme
si le joueur a une autre carte qu'il peut jouer.

Carte blanche Confrontation - Le joueur qui joue cette carte doit choisir le

joueur avec lequel il aura une confrontation, ainsi que choisir le nombre de

cartes (1-3) qui seront dans la confrontation. Il doit aussi choisir la couleur.
La carte blanche Confrontation peut étre jouée aprés n’importe quelle autre
carte, méme si le joueur a une autre carte qu'il peut jouer.

Carte blanche +4 - Le joueur qui joue cette carte peut choisir de changer la
couleur ET oblige le joueur suivant a piger 4 cartes de la PIOCHE et a passer
son tour. Toutefois, un joueur ne peut jouer cette carte que s'il ne posséde
AUCUNE carte de la COULEUR demandée sur le TALON.

REMARQUE : Si un joueur pense qu’une carte blanche +4 a été jouée contre
ui illégalement (c'est-a-dire que I'adversaire pouvait jouer une carte de la
couleur demandée), il peut lancer un défi & cet adversaire. Le joueur mis au
défi doit alors montrer son jeu a celui qui le défie. Si le joueur mis au défi a
tort, il doit piger les 4 cartes  la place du joueur initialement pénalisé.
Cependant, si le joueur mis au défi a raison, le joueur doit piger 4 cartes
PLUS 2 autres cartes (6 en tout)!
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Fin d’'une manche

Lorsqu’un joueur joue son avant-derniére carte, il doit immédiatement crier <UNO» pour
indiquer a ses adversaires qu'il n’a plus qu’une seule carte en main. S'il oublie et si I'un de ses
adversaires le lui fait remarquer avant que le joueur suivant n’ait joué, il doit piger 2 cartes.

Si la carte finale qu’un joueur joue comporte une icone Confrontation, il doit y avoir une
confrontation entre lui et le joueur suivant dans le sens courant du jeu (2 moins qu'il ne S'agisse
d’une carte blanche Confrontation) avant que le joueur puisse gagner la manche.

S'il gagne la confrontation, il gagne la manche.
S'il perd, il doit ajouter les cartes de la confrontation & sa main, et le jeu continue.

La manche est terminée lorsqu’un joueur a joué sa derniére carte. Les points sont comptés (voir
la section POINTAGE) et les joueurs commencent la manche suivante.

POUR AUGMENTER LE NIVEAU DE DIFFICULTE...

Antes de que comience el juego, los jugadores pueden acordar que cuando alguien juegue su
(ltima carta, debe haber un enfrentamiento. Cuando un jugador juega su Gltima carta en la pila
para Tirar, toma una nueva carta de la pila para Tomar, la coloca en la unidad de Showdown y
enfrentarse al siguiente jugador en el orden de juego actual. Si gana el enfrentamiento, gana la
ronda. Si pierde, debe tomar la carta y seguir jugando.

LE GAGNANT

Le joueur qui accumule 500 points le premier est déclaré GAGNANT. Cependant, on peut
également calculer le pointage en inscrivant le nombre de points que chaque joueur a en main &
la fin de chaque manche. Lorsqu’un joueur atteint ou dépasse 500 points, celui qui a le moins
de points est déclaré vainqueur.

CALCUL DU POINTAGE
Cartes numérotées de 0a 9 Valeur du chiffre indiqué
Carte +2 20 points
Carte Inversion 20 points
Carte Passer 20 points
Carte blanche 50 points
Carte blanche +4 50 points
Carte blanche Confrontation 40 points

CARTES D’ACTION JOUEE COMME DERNIERE CARTE
Sila derniére carte jouée est une carte +2 ou une carte blanche +4, le joueur suivant doit piger 2
ou 4 cartes respectivement. Ces cartes seront prises en compte dans le calcul des points.

PIOCHE EPUISEE
Si la PIOCHE est épuisée, mélanger les cartes du TALON, les utiliser comme nouvelle PIOCHE et
continuer le jeu.

Le produit peut ne pas fonctionner correctement s'il est exposé a une source
d’électricité statique. Pour rétablir le fonctionnement normal, retirer les piles et
les remettre en place.
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