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CONTENIDO:
112 cartas, como se describe a continuacion:
19 cartas azules: 0a 9
19 cartas verdes: 0 a 9
19 cartas rojas: 02 9
19 cartas amarillas: 0 a 9
8 cartas Toma 2 - 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas
8 cartas Reversa: 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas
8 cartas Salta: 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas
4 cartas de comodin
4 cartas de comodin Toma 4
4 cartas de comodin Showdown
Unidad UNO® Showdown Supercharged™

ATENCION: No apuntes a los ojos ni a la cara. Solo usa los proyectiles incluidos en el
producto. No dispares a quemarropa.

Saca todas las piezas del empaque y compdralas con las mostradas en la lista de contenido. Si
falta alguna pieza, ponte en contacto con la oficina Mattel mas préxima a tu localidad.

Guarda estas instrucciones para futura referencia, ya que contienen informacion de
importancia de este producto.

COLOCACION DE LAS PILA
UNO™ Showdown Supercharged™ funciona con tres pilas alcalinas AAA (no incluidas). Usa
solo pilas alcalinas. El juguete no funciona con otro tipo de pilas.

1. Desatornilla a tapa del compartimento de pilas con un desatornillador de cruz (no
incluido) y retirala.

2. Introduce 3 pilas alcalinas AAA (LR03) x 1,5V tal como se muestra. (Ver la Figura 1).

3. Cierra la tapa ajustando las lengiietas en su lugar, presionando la tapa hacia abajo y
apretando los tornillos.

OBJETIVO
Ser el primero en lograr 500 puntos. Cuando un jugador gana, se suman los puntos de las
cartas que los oponentes no pudieron descartar.



PREPARACION
Saca la baraja UNO™ Showdown Supercharged™ del drea de almacenamiento.

Coloca la unidad UNO™ Showdown Supercharged™ en el drea de juego, en un lugar que todos
los jugadores puedan alcanzar.

COMO JUGAR
Reparte 7 cartas a cada jugador.

Coloca el resto de la baraja en el drea de juego para formar una pila para Tomar. Luego, saca
una carta de la pila para tomary ponla boca arriba junto a la pila para Tomar para comenzar
una pila para Tirar.

El'jugador a la izquierda del repartidor empieza el juego y debe tener una carta que sea igual a
la de la parte superior de la pila para TIRAR, ya sea en niimero, color o simbolo. Por ejemplo,
sila carta es un 7 rojo, tiene que bajar a la pila para TIRAR una carta roja o un 7 de cualquier
color. O bien, si lo puedes hacer, puedes bajar una Carta especial (ver la seccion de Cartas
especiales). Si no tienes una carta que coincida, debes sacar una carta de la pila para Tomar.
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Si la carta que se jugd tiene un icono de Showdown, es hora de un enfrentamiento cara a cara.

El jugador que bajo la carta toma la unidad Showdown Supercharged y la coloca entre él y el
siguiente jugador en el orden actual de jugo (a menos que haya jugado una carta de comodin
Showdown; explicaremos eso mas adelante).

A continuacion, toman la cantidad de cartas que indica el icono de Showdown de la pila para
Tomary la ponen boca abajo frente a la unidad.

Ambos jugadores colocan una mano sobre una paleta y, luego, presionan el botdn del
temporizador. Escucharés el TRUENO supercargado y veras un DESTELLO DE RAYO. Luego,
comenzara la cuenta regresiva. A medida que el temporizador avanza, las LUCES ROJAS
DESTELLAN y suenan los SONIDOS DE LA CUENTA REGRESIVA. Los jugadores deben esperar
hasta que la luz VERDE DESTELLE para presionar la paleta. El que presiona su paleta primero
gana el enfrentamiento. Las tarjetas se VOLTEARAN hacia el jugador més lento, quien, luego,
debe poner las cartas en su mano.




Si no estd claro qué jugador gan6 el enfrentamiento debido al lugar donde se cae la tarjeta, usen
las lineas en el costado de la unidad como indicadores. El jugador con la mayor cantidad de
cartas en su lado de la linea divisoria debe llevérselas y agregarlas a su mano.

IIMPORTANTE: Si un jugador presiona la paleta ANTES de que el temporizador destelle de color
verde, la cuenta regresiva se detendrd y la luz roja apuntard en la direccion del jugador culpable.
Ese jugador pierde el enfrentamiento automaticamente y debe poner las cartas en su mano.

Tarjetas de accion
Carta Toma 2 - cuando se tira esta carta, el siguiente jugador toma 2 cartas
y pierde su turno.

Carta Reversa - cuando se tira esta carta, cambia la direccion del juego (si
se estd jugando hacia la izquierda, cambiard a la derecha y viceversa).

Carta Salta - cuando se juega esta carta, el siguiente jugador pierde su
turno.

ATENCION: Las tarjetas de accion SOLO se pueden tirar en cartas que tengan
el mismo color o simbolo de accion.

CARTAS DE COMODIN

Comodin - cuando juegas esta carta, puedes elegir el color con el que se
seguird jugando. Esta carta se puede tirar en cualquier momento, incluso se
puede utilizar en caso de tener alguna carta con el nimero o color
correspondiente.

Carta de comodin Showdown - Cuando juegues esta carta, puedes elegir
con qué jugador te enfrentards y podras elegir la cantidad de cartas (de 1a
3) que estaran en el enfrentamiento. También puedes elegir el color con el
que se seguira jugando. Puedes jugar una carta de comodin Showdown
incluso si tienes alguna otra carta con el nimero o color correspondiente en
tu mano.

Comodin Toma 4 - quien tira esta carta escoge su color y hace que el
siguiente jugador tome 4 cartas de la pila para TOMAR y pierda su turno. Sin
embargo, solo puedes jugar esta carta cuando NO tengas otra carta en tu
mano que coincida con el COLOR de la pila para TIRAR.

ATENCION: Si sospechas que un jugador bajé ilegalmente un comodin Toma
4 que te afecte (es decir, teniendo alguna carta con el color que
corresponda), puedes desafiarlo. El jugador desafiado deberd ensefarte sus
cartas. Si es culpable, el jugador desafiado es quien debera tomar 4 cartas
en vez de hacerlo ti. No obstante, si el jugador desafiado es inocente, el
desafiante debera tomar las 4 cartas MAS 2 cartas adicionales (6 en total).

QYE I



Cerrar el juego

Cuando te quede solo una carta, tienes que decir “UNO” en voz alta para indicar que te queda
una sola carta. Sino dices “UNO” y alguien te sorprende antes de que el siguiente jugador
empiece su turno, deberds tomar 2 cartas.

Si la Gltima carta que un jugador deja tiene un icono de Showdown, debe haber un
enfrentamiento entre él y el siguiente jugador en el orden de juego actual (a menos que sea una
carta de comodin Showdown) antes de que el jugador pueda ganar la ronda.

Si gana el enfrentamiento, gana la ronda.
Si pierde, debe agregar las cartas del enfrentamiento a su mano y continuar con el juego.

Cuando un jugador tira todas sus cartas, se acaba la ronda. Los puntos se suman (ver la
seccion PUNTOS) y el juego vuelve a empezar.

PARA UN DESAFi0 ADICIONAL...

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.

GANAR

EI GANADOR es el primero en llegar a 500 puntos. También se pueden ir sumando los puntos
de cada jugador al final de cada juego. Asi, cuando algin jugador llegue a 500 puntos, el que
tenga menos puntos serd el ganador.

PUNTOS
Todas las cartas con nimero (0-9) ------es-seeresemmeresccanenes valor del nimero
Toma 2 20 puntos
Reversa 20 puntos
Salta 20 puntos
Comodin 50 puntos
Comodin Toma 4 50 puntos
Comodin Showdown 40 puntos

TARJETAS DE ACCION EN LA ULTIMA JUGADA

Si la Gltima carta del ganador fue una carta Toma 2 o un Comodin Toma 4, el siguiente jugador
deberd tomar las cartas correspondientes, ya que estas se contaran en el total de puntos del
ganador.

QUE HACER SI SE ACABA LA PILA PARA TOMAR
Si se acaban las cartas de la pila para TOMAR, vuelve a revolver la pila para TIRAR y contintia
con el juego.

El producto podria no funcionar correctamente si se expone a una fuente
electrostatica. Para reanudar el funcionamiento normal, sacar y volver a introducir
las pilas.
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