CONTENIDO:}112]cartas¥comolseldescribelalcontinuacion:]

19 cartas azules: del 0 al 9 8 cartas Tira 2 del mismo color: 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas
19 cartas verdes: del 0 al 9 4 cartas comodin Multicolor

19 cartas rojas: del 0 al 9 4 cartas de comodin de despeje

19 cartas amarillas: del 0 al 9 4 cartas de comodin transferible

8 cartas Reversa: 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas 1 unidad Triple Play

8 cartas Salta: 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas

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

Lee y guarda estas instrucciones para futura referencia, ya que contienen informacion importante acerca de este producto. Los colores y
decoracion pueden variar de los mostrados.

CHEIN

Sé el primero en deshacerte de todas tus cartas en cada ronda y acumula puntos por las cartas que tus oponentes tengan. Los puntos se
acumulan durante las rondas y gana el primer jugador en llegar a 500 puntos.

RESUMENIDELYJUEGOJUNOITRIPLE|RI'AYS

UNO TRIPLE PLAY se juega como el UNQ clésico, excepto que tiene TRES pilas para tirar en lugar de una sola. Cuando sea tu turno, tienes
que hacer coincidir una de las cartas de tu mano con una de las tres pilas para tirar disponibles, pero solo puedes tirar a una pila que esté
ILUMINADA. Y si tiras a una pila que tiene tantas cartas que se SOBRECARGA, es posible que tengas que tomar cartas adicionales. Las
cartas especiales ayudan a lidiar con todos los peligros de las pilas para tirar (lo profundizaremos méas adelante), pero, como siempre,

cuando te queda la Ultima carta, todavia tienes que gritar "jUNO!".
PREPARACION A X/S = jPRUEBALA!
= APAGADO

- Coloca el interruptor de ENCENDIDO/APAGADO ubicado en la parte L ; L ]
inferior del lanzador en “ENCENDIDO”. 3 P 0
Coloca la unidad UNO Triple Play™ en el centro del area de juego. _
Mezcla la baraja y reparte 7 cartas a cada jugador. I — ENCENDIDO
Coloca las cartas restantes boca abajo y asi crear una pila para ™
tomar al lado de la unidad. *

Coloca una carta boca arriba en cada uno de los 3 espacios de la
pila para tirar de la unidad.

ADVERTENCIA: Después de dos minutos de inactividad, la unidad quedara
inactiva. Para activarlo, presiona el botén una vez.

CEILER E ML [ {PRUEBALAVENGENDIDO/APAGADO] [ TEMPORIZADOR |

Una vez que hayas iniciado uno de los dos modos de juego, mantén presionado el
boton GO durante 3 segundos hasta que aparezca un nimero en la pantalla central.
Suelta el boton y presionalo nuevamente para disminuir y aumentar el volumen. El rango de volumen
va de 1a5. Cuando se suelta el boton por 2 segundos, el juego se reanuda en la parte en que se dejo.

iAYUGARY

Hay dos maneras de jugar UNO Triple Play, MODO REGULAR y MODO CON TEMPORIZADOR.

MODOJREGULI'AR]

Para comenzar, presiona el boton amarillo “Go” (Empezar).

Se escuchard el tono de inicio y las luces del contador de cartas en el
centro parpadearan de color AZUL. Presiona el boton “Go” (Empezar)
nuevamente para comenzar la ronda. Todas las luces del contador de cartas
parpadearan de color VERDE y se iluminaran las primeras pilas para tirar.

El'juego lo comienza el jugador a la izquierda del repartidor.

Cuando sea tu turno, debes hacer coincidir una carta de tu mano con la
carta superior de una de las pilas para tirar ILUMINADAS (la cantidad de
pilas para tirar que esté activa variara en cada turno; es posible que en un
turno estén iluminadas las tres pilas o que en el siguiente turno haya solo
dos iluminadas, etc.). SOLO PUEDES JUGAR CARTAS EN UNA PILA PARA
TIRAR QUE ESTE ILUMINADA.

Puedes hacer coincidir las cartas por nimero, color o simbolo. Por ejemplo,
si la carta en la pila para tirar es un 7 rojo, tienes que bajar una carta roja o
un 7 de cualquier color. O bien, si lo puedes hacer, baja una carta especial
(consulta la seccion Cartas especiales).

Si no tienes nada que coincida, deberas robar una carta de la pila para
tomar. Si tomas una carta que puedes jugar, bajala en el mismo turno. Si no
puedes tirar la carta, debes presionar una de las pilas para tirar disponibles
para activar el contador de cartas.

ADVERTENCIA: Puedes optar por NO jugar una carta que puedas bajar. Si
decides hacer esto, tienes que robar una carta de la pila para TOMAR. Si
puedes bajar dicha carta, puedes hacerlo en ese mismo turno, pero no
puedes bajar una carta de tu mano después de haber tomado una. Si no
juegas una carta, igualmente debes presionar una de las pilas para tirar
disponibles para activar el contador de cartas.




[COLOCAYUNAICARTAYEN[UNAIRIFATPARAYTIRAR el

Después de determinar en cudl pila para tirar ILUMINADA (si hay) deseas jugar, al bajar la carta asegUrate de presionar con firmeza hasta que
escuches un pitido. Las luces cambiaran a fin de estar listas para el siguiente jugador.
ADVERTENCIA: NO PRESIONES DURANTE MAS DE DOS SEGUNDOS 0 SE RESTABLECERA EL CONTADOR DE CARTAS (SE PROFUNDIZA MAS ADELANTE).

Solo puedes jugar en UNA pila para tirar por turno.

PANTALFAYDELYCONTADORIDEICARTAS,

Cada pila para tirar también tiene una luz del contador de cartas que indica el
estado de la pila. Cuanto mas juegues en una pila para tirar, la luz del contador de
cartas cambiara de color VERDE (seguro) a AMARILLO (precaucion) y a ROJO
(cerca de la SOBRECARGA), asi que ten cuidado.

A / \ A 1
] {CERCA DE LA
1
CAJAFUERTE  PRECAUCION  ¢opprcapGar

SOBRECARGA!

Si una pila para descartar recibe demasiadas cartas, se “sobrecargara”. Cuando esto sucede, escuchards el tono de sobrecarga y un
numero destellara en la pantalla central. El jugador que jugé la carta que causo la sobrecarga debe tomar la cantidad indicada de cartas
de la pila para tomar (entre 1y 4 cartas). Una vez que hayas tomado las cartas, debes presionar el boton de inicio y volver a ajustar la unidad
para el siguiente jugador en el orden actual.

NOTA: Después de que una pila para tirar tenga aproximadamente 20 cartas, quitalas y regresa solo la carta superior para continuar con
la pila para tirar. Esto evitara que la pila se active por error. Coloca las cartas que quitaste a un lado. Si se acaban las cartas de la pila para
tomar, mezcla las cartas que retiraste y colocalas boca abajo para crear una nueva pila para tomar.

MODO, TEMPORIZADOR

Vloltea la unidad y procura que el botén de encendido/apagado esté en la F
posicion de apagado. Luego, acciona el interruptor del temporizador en la : .

parte inferior hacia el icono del temporizador. Luego, coloca nugvamente el . .'
botén de ENCENDIDO/APAGADO en la posicion de encendido. - -

Presiona el boton “Go” (Empezar) para comenzar. : il -

El modo de temporizador es una version rapida del modo normal en la que - oM . P
debes jugar rapidamente. (No apto para cardiacos) J @
Una vez que comience tu turno, tendrés solo cinco segundos para tirar una

carta sobre una pila para tirar disponible (recuerda presionar y activar el - @
contador de cartas). EI tiempo se cuenta en la pantalla central, jasf que [ ]

debes apresurarte! Una vez que hayas jugado tu carta, el temporizador se . - ENCENDIDO  APAGADO

volverd a configurar para el siguiente jugador y la cuenta regresiva se iniciara
de nuevo.

Si no puedes completar tu turno antes de que se acabe el tiempo, debes tomar las cartas que intentaste jugar y tomar 6 cartas de la pila para tirar
para agregarlas a tu mano. (Asf es... j6 cartas!)

Cuando hayas tomado las cartas, debes presionar el boton de inicio y volver a ajustar la unidad para el siguiente jugador en el orden actual.



Si no puedes jugar una carta en tu turno, debes tomar una carta para jugar. Si ain no puede jugar, debe presionar una de las pilas para tirar
disponibles para activar el contador de cartas antes de que se agote el tiempo. Recuerda, si se termina el tiempo en tu turno, debes tomar 6 cartas.

Presiona el boton de inicio y vuelve a ajustar la unidad para el siguiente jugador en el orden actual.

Si una pila para tirar se sobrecarga en tu turno, el temporizador se detendra y el juego se pondra en pausa. Deberas tomar la cantidad de cartas que
se indica en la pantalla central y, a continuacion, presionar el botén de inicio y volver a ajustar la unidad para el siguiente jugador en el orden actual.

El juego contintia hasta que un jugador se quede sin cartas (consulta "Cerrar el juego").

(CERRAR|ELYJUEGO,

Cuando te quede una sola carta en tu mano, tienes que decir “UNO” antes de jugar tu penltima carta. Si no dices "UNQ", deberds tomar
dos cartas (si los otros jugadores se dan cuenta).

Si juegas tu Ultima carta en una pila para tirar que se sobrecarga, no puedes cerrar el juego. Deberas tomar la cantidad de cartas que se
indica en la pantalla central y seguir jugando.

La ronda termina una vez que un jugador consiga jugar su ltima carta en una pila para tirar iluminada. Los puntos se suman (lee la seccion
de Puntos) y el juego vuelve a empezar.

PUNTUACGION

Cuando un jugador se queda sin cartas, ganando la partida, el resto de los 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 nimero
Reversa: 20 puntos
Salta: 20 puntos
Toma 2: 30 puntos
Comodin: 50 puntos
Comodin de despeje: 50 puntos
Comodin transferible: 50 puntos

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

PARTIDASIPORJELIMINACGION

En este juego se anota 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 Unicamente queden dos jugadores,
estos jugaran entre si. Cuando un jugador llegue a la puntuacion fijada, pierde. El jugador que haya quedado vencedor sera declarado el
ganador.

Cuando termine el juego, divide las cartas en dos barajas y coloca cada una en una de las dos areas de almacenamiento de cartas en la
parte inferior de la unidad.




(CARTASIESRECIALES,

g

S8 .

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
cambiard hacia la derecha. Si esta carta se
voltea al comienzo del juego, vuelve a
colocarla en el centro de la pila para tomar y
elige otra carta.

Tira dos del mismo color:

Juega esta carta cuando quieras tirar una
carta adicional del mismo color. Por ejemplo, si
hay un "7" amarillo disponible en una pila para
tirar, puedes tirar la carta amarilla "Tira dos del
mismo color" MAS una carta amarilla
adicional de tu mano (siempre coloca las
cartas “Tira dos del mismo color” en la parte
inferior). Juega juntas las dos cartas y solo
presiona una vez la pila para tirar. Si la dltima
carta jugada es una carta especial, el siguiente
jugador en el orden debe realizar la accion.
También puedes jugar una carta “Tira dos del
mismo color” sin jugar otra carta.

Comodin de despeje:

Cuando juegas esta carta, puedes despejar el
espacio de una pila para tirar si colocas tu
carta en una pila para tirar iluminada y
disponible y la mantienes presionada durante
DOS SEGUNDOS. De esta manera, se
restablecera el contador de cartas y su luz se
volverd a tornar verde. Puedes jugar esta carta
en cualquier momento, pero si la usas
estratégicamente querras jugarla en una pila
para tirar que esté cerca de sobrecargarse.
Esta carta también es un comodin, por lo que
el siguiente jugador que toca esa pila en el
orden actual decide el color que sigue
jugando.

COLOCACION DE LAS PILAS

UNO Triple Play requiere 3 pilas alcalinas AA (no incluidas). Usa solo pilas alcalinas. El juguete no funciona con otro tipo de pilas.
1. Desatornilla la tapa del compartimiento de pilas con un destornillador de cruz (no incluido) y retirala.

2. Coloca 3 pilas alcalinas AA en el compartimiento, tal como se muestra. (Ve la Figura 1).

Salta:

El siguiente jugador pierde su turno y se le
salta. Si esta carta se voltea al comienzo del
juego, vuelve a colocarla en el centro de la pila
para tomar y elige otra carta.

Comodin Multicolor:

Esta carta se puede bajar después de
cualquier otra carta. Sin embargo, a diferencia
de la version clasica de UNO, la persona que
juega la carta no ELIGE el color que sigue en
juego. En su lugar, el siguiente jugador que
juegue una carta en esa pila en el orden actual
decide el color que sigue en juego. Esto se
hace jugando una carta de su eleccion y el
juego sigue con cualquiera sea el color de la
carta. Si esta es una carta especial (por
ejemplo, una carta Reversa verde o una carta
Salta roja), la accion también debe ser acatada
por el siguiente jugador en orden.

Comodin de transferencia:

Si juegas esta carta y hace que la pila para
tirar se "sobrecargue", puedes tomar todas las
cartas indicadas (en la pantalla central) y
darselas a cualquier jugador o jugadores que
elijas. No tiene que ser una distribucion
uniforme; puedes dar todas las cartas a un
jugador, o dar dos cartas a un jugador y una
carta a otro jugador, etc. Si juegas esta carta y
la pila para tirar NO se sobrecarga,
simplemente descartaste una carta y el juego
continia en el orden actual. Esta carta
también es un comodin, por lo que el siguiente
jugador que toca esa pila en el orden actual
decide el color que sigue jugando.

3. Cierra la tapa ajustando las lenglietas en su lugar, presionando la tapa hacia abajo y apretando los tornillos.
4. Es posible que el producto no funcione correctamente si se expone a una fuente electrostatica. Para reanudar el
funcionamiento normal, desliza el interruptor de encendido para apagarlo por unos momentos y, luego, vuelve a encenderlo.

ADVERTENCIA: Cuando sea necesario reemplazar las pilas, oirds un sonido de apagado y la unidad pasara directamente al
"modo de suspension" después de encenderse.
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