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CONTENIDO:

112 cartas, como se describe a continuacion:
18 cartas verdes: 129
18 cartas rojas: 1a 9
18 cartas amarillas: 1a 9
4 cartas Reversa: 1 azul, 1 verde, 1 rojay 1 amarilla
8 cartas Salta: 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas
8 cartas Tira un color: 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas
4 cartas Pulsa dos veces: 1 azul, 1 verde, 1 rojay 1 amarilla
8 cartas Pulsa dos veces: 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas
4 cartas de comodin
4 cartas de comodin de ataque

Lanzador de cartas

Tapa frontal del lanzador de cartas

Instrucciones

ATENCION: No apuntar a los ojos ni a la cara. Solo usar los proyectiles incluidos con el
producto. No disparar a quemarropa.

ATENCION PADRES: Si las cartas patinan en el rodillo de hule y no salen, usar un pafio
himedo o pafio humedecido con alcohol para limpiar el rodillo de hule.

Saca todas las piezas del empaque y comparalas 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 PILAS
UNO Attack funciona con 3 pilas alcalinas C (no incluidas). Usar solo pilas alcalinas. El juguete
no funciona con otro tipo de pilas.

1. Desatornillar la tapa del compartimento de pilas con un desatornillador de cruz (no
incluido) y retirarla.

2. Introducir 3 pilas alcalinas C tal como se muestra. (Ver la Figura 1).

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

&

Figura 1 o
Para una mayor duracion usa solo pilas alcalinas.

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.

RESUMEN DEL JUEGO UNO ATTACK

Reparte 7 cartas a cada jugador. Coloca una carta en el drea de juego para empezar una pila
para TIRAR. Abre el lanzador, mete las cartas restantes boca abajo, cierra el lanzador y pon el
interruptor de ENCENDIDO/APAGADO en la parte de abajo del lanzador en ENCENDIDO.
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ATENCION: Para cerrar el lanzador, desliza la cubierta de vuelta a la unidad hasta que encaje
en su lugar. Si la unidad esté activada, se escuchara un sonido como sefal de que estd
perfectamente cerrada.

IMPORTANTE: Durante el juego, gira el lanzador de modo que siempre se encuentre en
direccion al jugador a quien le toca el turno.

RECUERDA: Las cartas no se disparan cada vez que se presiona el botdn. Esto no es ninguna
desventaja; al contrario, incluso puede favorecer al jugador que lo presiona. Si se presiona el
botdn correctamente, el lanzador emitird un sonido.

El primer jugador tiene que hacer coincidir la carta de la pila para TIRAR, ya sea, por niimero,
color o simbolo. Por ejemplo, si la 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 puede hacer, puede bajar una carta especial
(ver la seccion de Cartas especiales). Si no tiene ninguna carta que corresponda, tiene que
presionar el boton del lanzador. Si no pasa nada, le toca al siguiente jugador. Si salen cartas
volando del lanzador, el jugador las tiene que agregar a su mano. El juego sigue a la izquierda
(hasta que se tire una carta Reversa; ver la seccion de Cartas especiales).

Cuando te quede una sola carta en tu mano, tienes que decir “UNO” antes de bajar tu
pentiltima carta. De lo contrario, tendréas que presionar DOS veces el boton del lanzador.
(Bueno, esto inicamente si alguien te sorprende sin decir “UNQ”).

Después de que un jugador juega su Gltima carta, se acaba la mano. Los puntos se suman
(ver la seccion de Puntos) y el juego vuelve a empezar. Ese es el juego de UNO Attack
resumido.

MECANICA DEL JUEGO

ESCOGER AL REPARTIDOR

Cada jugador escoge una carta. La persona con el niimero mas alto es el repartidor. Si te salid
una carta especial, ni modo- porque esas no cuentan. El repartidor reparte 7 cartas a cada
jugador, empieza la pila para tirar y carga el lanzador. El jugador a la izquierda del repartidor
empieza.

CARTAS ESPECIALES

Reversa - cambia el sentido del juego. Si le tocara jugar al jugador de la
izquierda de quien tira la carta, este jugador pierde su turno; en su lugar,
jugara la persona de la derecha y el sentido se cambiara hacia la derecha.
Siesta es la primera carta del juego que se voltea, al repartidor le toca
primero y el juego continiia hacia la derecha.

Salta- el siguiente jugador pierde su turno y se le salta. Si esta carta se
voltea al comienzo del juego, la persona que empieza pierde su turnoy le
toca empezar al siguiente jugador.

Comodin multicolor - esta carta se puede bajar sobre cualquier otra carta.
El jugador que tire esta carta dira el nuevo color que se jugara o puede
repetir el que ya estaba para tirarse. Esta carta se puede bajar incluso si el
jugador tiene en su mano otra carta que pueda bajar. Si esta es la primera
carta del juego que se voltea, el jugador a la izquierda del repartidor escoge
un colory luego juega.




Tira un color - baja esta carta cuando quieras tirar de tu mano todas las
cartas de un color. Por ejemplo, si en la pila para tirar hay un 7 amarillo,
puedes bajar todas las cartas amarillas de tu mano, poniendo la carta Tira un
color hasta arriba. (También puedes tirar una carta Tira un color poniéndola
sobre otra carta Tira un color). Si esta carta se voltea al comienzo del juego,
la persona a la izquierda del repartidor empieza el juego con una carta del
mismo color u otra carta Tira un color. Si no tiene una carta que jugar, tiene
que presionar el boton del lanzador.

Manotazo - el siguiente jugador en el orden actual debe presionar el botdn
lanzador una vez. Tras esto, su turno se acaba y el juego contindia con el
siguiente jugador. Si esta carta se voltea al comienzo del juego, el jugador a
la izquierda del repartidor debe presionar el boton lanzador una vez. Luego,
el juego continda con el siguiente jugador (el segundo jugador a la izquierda
del repartidor).

Doble manotazo - el siguiente jugador en el orden actual debe presionar el
boton lanzador dos veces. Tras esto, su turno se acaba y el juego contintia
con el siguiente jugador. Si esta es la primera carta del juego que se voltea,
el jugador a la izquierda del repartidor tiene que presionar dos veces el boton
del lanzador. Luego, el juego contindia con el siguiente jugador (el segundo
jugador a la izquierda del repartidor).

Comodin de ataque - cuando se baja esta carta, quien la haya bajado escoge
un color y luego escoge a un jugador al que “atacar”. El lanzador se gira de
modo que apunte al jugador elegido y, luego, el jugador que esta siendo
atacado debe presionar el boton lanzador dos veces. El juego continda con el
siguiente jugador (el segundo jugador a la izquierda o derecha, segtn el
sentido del juego, del jugador que baj6 el comodin de ataque).

Regla de Mega Manotazo - Cuando alguien juega una carta de manotazo en tu contra
(Manotazo, Doble manotazo o un comodin Ataque-Ataque), puedes jugar CUALQUIER carta de
manotazo que tengas en tu mano sobre ella (sin importar el color). Esto significa que (a) no es
necesario que realices el manotazo y (b) el siguiente jugador en el orden actual tendra que
realizar AMBOS manotazos. Si el siguiente jugador tiene una carta de manotazo, puede
agregarla a la pila y pasar todos los manotazos al siguiente jugador después de él o ella hasta
que la jugada llegue a un jugador que no tenga una carta de manotazo en su mano. Luego, el
jugador tendré que realizar TODOS LOS MANOTAZOS ACUMULADOS.

POR EJEMPLO: El jugador a tu derecha juega una carta Manotazo. Normalmente, esto significa
que tendrias que darle un manotazo al botdn lanzador una vez, pero tienes una carta Doble
Manotazo en tu mano, asi que la juegas. La pila se convierte en un Triple Manotazo (tu carta
Doble Manotazo + la carta Manotazo original) al siguiente jugador en el orden actual. Luego, ese
jugador juega una carta Comodin Ataque-Ataque, que le agrega dos manotazos mas a la pila
(ahora son 5) y eso les permite mandar el ataque a cualquier jugador. Ella elige al jugador
original, que no tiene més cartas de manotazo y no puede desviar el ataque, asi que debe
presionar el boton 5 veces.

ADVERTENCIA: Si la primera carta que se jugd es una carta Ataque-Ataque y el jugador que esta
siendo atacado tiene una carta de manotazo, puede jugarla y comenzar una pila de Mega
Manotazo. Luego, el siguiente jugador en el orden actual debe jugar una carta de manotazo o
realizar todos los manotazos en la pila.

Si sale alguna carta de la unidad UNO Attack antes de que termines de presionar el boton el
niimero necesario de veces, puedes evitar los manotazos que queden.

Después de que se juegue una pila de Mega Manotazo, el juego contindia con el siguiente
jugador en el orden actual a partir del JUGADOR QUE PUSO LA PRIMERA CARTA DE
MANQTAZO.

CERRAR EL JUEGO

Cuando te quede una sola carta en tu mano, tienes que decir “UNO” antes de bajar tu pendltima
carta. De lo contrario, tendrds que presionar DOS veces el botdn del lanzador. (Bueno, esto
(nicamente si alguien te sorprende sin decir “UNO”).

Si se te olvida decir “UNO” antes de que tu peniltima carta toque la pila para tirar, pero te
acuerdas de hacerlo (y dices “UNQ”) antes de que otro jugador te cache, no estas sujeta/o al
castigo.

No se puede cachar a un jugador por no decir “UNO” hasta que su pendltima carta toque la pila
para tirar. Tampoco no se puede cachar a un jugador por no decir “UNO” después de que el
siguiente jugador empiece su turno. “Empezar un turno” significa bajar una carta o presionar el
boton del lanzador.

Si la Gltima carta de un jugador es un comodin de ataque, el comando se lleva a cabo antes de

que acabe el juego.

Cuando la pila para descartar alcance un nivel substancial (se vea como una baraja completa),
baraja las cartas de la pila para descartar, vuelve a meterlas en el lanzador y sigue jugando.



REGLAS ESPECIALES
Si queda alguna carta a medio salir del lanzador después de activarlo, el jugador que hizo que
se activara el lanzador debe tomar las cartas y agregarlas a su mano.

PUNTOS

Cuando un jugador se queda sin cartas, ganando la partida, el resto de jugadores suma el
valor de las cartas que les quedan en la mano, y el ganador anota a su favor la suma total. El
valor de las cartas es el siguiente:

Todas las cartas del 1 al 9 Valor del niimero
Reversa 20 puntos
Salta 20 puntos
Manotazo 20 puntos
Doble manotazo 40 puntos
Tira un color 30 puntos
Comodin 50 puntos
Comodin de ataque 50 puntos

TEI 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 algtn jugador llegue a 500 puntos,
el que tenga menos puntos sera el ganador.

PASAR

Puedes optar por no jugar una carta que puedas bajar. De hacerlo, tienes que presionar el
botdn del lanzador. Tras esto, tu turno se acaba.

CASTIGOS
Si un jugador hace una sugerencia a otro respecto a la carta que deberia jugar, estard
obligado a presionar el boton del lanzador 4 veces.

JUEGO PARA DOS JUGADORES
Juego para dos jugadores: juega UNO Attack segln las siguientes reglas especiales:

1. Tirar una carta Reversa es igual que tirar una carta Salta. Si un jugador tira una carta
Reversa, puede jugar otra carta inmediatamente.

2. Si un jugador tira una carta Salta, puede jugar otra carta inmediatamente.

3. Cuando se juega una carta Doble manotazo y tu oponente presiona el botdn lanzador dos
veces, la jugada vuelve a ti.

PARTIDAS POR ELIMINACION

Esta opcion de UNO Attack consiste en anotar el total de puntos que cada jugador se queda en
la mano cuando finaliza cada partida. En el momento en que un jugador llegue a una cifra
acordada de antemano, por ejemplo 500 puntos, queda eliminado. Cuando nicamente
queden dos jugadores, estos jugaran entre si. (Lee la seccion de UNO A DOS). Cuando un
jugador llegue a la puntuacion fijada, pierde. El jugador que haya quedado vencedor sera
declarado el ganador.
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