
Hit 2 - the next player in current order must hit the Launcher 
button twice. His/her turn is then over; play continues with 
the next player. If this card is turned up at the beginning of 
play the player to the left of the dealer must hit the Launcher 
button twice. Then play begins with the next player (the 
second player to the dealer’s left).

Wild Attack-Attack - When this card is played, whoever 
played it gets to call any color and then choose ANY OTHER 
PLAYER in the game to “Attack.” The Launcher is rotated to 
face the chosen player, who must hit the button twice. The 
game then continues with the next player in turn order after 
the player who got attacked.

NOTE: If a player goes out using a Wild Attack-Attack card, they may use this 
command card as normal before the game ends. If this card is turned up at 
the beginning of play, the player to the left of the dealer gets to choose any 
player to “Attack”. That player must then hit the button two times.  Play then 
play begins with the next player (the second player to the dealer’s left).  This 
is also a Wild card so the player to the left of the dealer gets to call what 
color begins play.

Mega Hit Rule
Whenever someone plays a Hit card against you (Hit 1, Hit 2, or Wild 
Attack-Attack), you can play ANY Hit card from your hand on top of it 
(regardless of color). This means (a) you don’t have to perform the hit, and 
(b) the next player in current order will have to perform BOTH hits. If the next 
player has a Hit card of their own, they can add it to the stack and pass all the 
hits on to the next player after them so on until play reaches a player that has 
no hit card in their hand. That player will then have to perform ALL THE 
ADDED-UP HITS.

EXAMPLE: The player to your right plays a Hit 1 card. Normally, this means 
you would have to hit the Launcher button one time, but you have a Hit 2 
card in your hand, so you play it. The stack now becomes a Hit 3 (your Hit 2 
card + the original Hit 1 card) to the next player in the current order. That 
player then plays a Wild Attack-Attack card, which adds 2 more hits to the 
stack (now 5) and allows them to send the attack to any player. She chooses 
the original player, who does not have any more Hit cards and cannot deflect 
the attack, so he must press the button 5 times.

NOTE: if the first card played is an Attack Attack card and the player being 
attacked has a Hit card, they may play it and start a Mega Hit stack. The next 
player in the current order from the attacked player must then either play a 
Hit card or perform all the hits in the stack.

If any cards shoot out of the UNO Attack™ unit before you finish pressing the 
button the required number of times, you may forfeit the remaining presses.

After a Mega Hit stack has played out, game play continues with the next 
player in the current order from THE PLAYER WHO LAID DOWN THE FIRST 
HIT CARD.

SCORING
When you are out of cards, you get points for cards left in opponents’ hands 
as follows:

The WINNER is the first player to reach 500 points. Alternatively, the game 
may be scored by keeping a running total of the points each player is caught 
with at the end of each hand. When one player reaches 500 points, the player 
with the lowest points is the winner.

TWO PLAYER GAME
Rules for Two Players - Play UNO Attack™ with two players with the 
following special rules:
1. Playing a Reverse card acts like a Skip. The player who plays the Reverse 

may immediately play another card.
2. The person playing a Skip card may immediately play another card.
3. When a Hit 2 card is played and your opponent has hit the Launcher button 

twice, the play is back to you.

CHALLENGE GAME
Challenge UNO Attack™ - This game is scored by keeping a running total of 
what each player is caught with in their hand. As each player reaches a 
designated amount, we suggest 500, that player is eliminated from the game. 
When only two players are left in the game, they play head to head. (See Two 
Player Game section.) When a player reaches or exceeds the amount 
designated, they lose. The winner of that final hand is declared the winning 
player of the game.

CONTENTS: 
112 cards as follows:

18 Blue cards - 1 to 9
18 Green cards - 1 to 9
18 Red cards - 1 to 9
18 Yellow cards - 1 to 9
4 Reverse cards - 1 each in blue, green, red and yellow
8 Skip cards - 2 each in blue, green, red and yellow
8 Discard All cards - 2 each in blue, green, red and yellow
4 Hit 1 Cards – 1 each in blue, green, red and yellow
8 Hit 2 cards - 2 each in blue, green, red and yellow
4 Wild Cards
4 Wild Attack-Attack cards 

Card Launcher
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Warning: Do not aim at eyes or face. Only use projectiles supplied with this 
toy. Do not fire at point blank range.
ADULTS NOTE: If cards are slipping on the rubber roller and do not come 
out, clean the rubber roller with a damp cloth or a cloth dipped in rubbing 
alcohol.

Please remove all components from the package and compare them to the 
component list. If any items are missing, contact your local Mattel office.

Keep these instructions for future reference as they contain important 
information.

When loading cards into the unit, take care that they are not bent, folded or 
torn as that will impede them from shooting out.

OBJECT
Be the first player to get rid of all of your cards in each round and score 
points for the cards your opponents are left holding. Points in rounds 
accumulate and the first player to reach 500 points wins.

UNO ATTACK™ IN A NUTSHELL
UNO ATTACK™ plays like classic UNO®, except the Card Launcher holds the 
Draw Pile. Whenever you have to draw a card, you press the button on the 
Card Launcher. But cards do not shoot out every time. Sometimes NO cards 
shoot out, sometimes a FEW, and sometimes a WHOLE BUNCH!

Every time you press the button, the lights will FLASH and you will hear 
SOUNDS. If no cards fly out, the lights and sound will PULSE FASTER AND 
FASTER each time it’s pressed until… BAM! When cards finally launch, the 
player who pressed the button must add them to their hand.

SET UP
1. Select a Dealer, and have them shuffle the deck and deal seven cards to 

each player.
2. Place one card from the deck on the playing area to begin a DISCARD pile.
3. Load the remaining cards into the launcher:

A. Open the door on top of the unit and lift the lever inside.
B. Insert the cards facedown underneath the lever.
C. Close the launcher door until it snaps.

NOTE: the door on top of the unit is detachable. To reattach, simply snap it 
back into place.

4. Turn the ON/OFF switch located on the bottom of the Launcher to “ON”.
5. Turn the Launcher toward the player to the left of the dealer. During play, 

rotate the Launcher so it always faces the player whose turn it is.

NOTE: After five minutes of inactivity, the unit will go to sleep.  To wake it 
up, press the button once.

LET’S PLAY!
On your turn, you must match the card in the DISCARD pile either by 
number, color or symbol. For example, if the card is a red 7, you must 
throw down a red card or any color 7 onto the DISCARD pile. Or, you can 
throw down a Special Card, if appropriate (see Special Cards section).

If you don’t have anything that matches, you must hit the Launcher Button. 
You will hear a sound when the button is pressed. If you have to press the 
button multiple times in one turn, pause between button presses. If no 
cards shoot out, play moves to the next person. If cards shoot out, you 
must add these cards to your hand. Then play passes to the left (until a 
Reverse card is played – see Special Cards section).

You may choose not to throw down a playable card from your hand. If so, 
you must still press the Launcher Button. Your turn is then over.

NOTE: in classic UNO®, if you draw a card that is playable, you may throw it 
down on the discard pile right then. In UNO ATTACKTM, if cards shoot out 
when you press the button and one or more of them are playable, you MAY 
NOT throw them down on the discard pile. ONCE YOU PRESS THE LAUNCH 
BUTTON YOUR TURN IS OVER.

GOING OUT
When you have one card left, you must yell “UNO” (meaning one) before 
playing your next to last card. If you don’t shout “UNO”, you must hit the 
button TWICE. (That is, of course, if you get caught by the other players.)

Once a player is out of cards, the hand is over. Points are totaled (see 
Scoring Section) and you start a new round.

SPECIAL CARDS
Reverse - Simply reverse direction of play. Play left 
becomes play right, and vice versa. If this card is turned up 
at the beginning of play the dealer plays first, and play then 
goes to the right instead of left.

Skip - The next player to play loses their turn and is 
“skipped.” If this card is turned up at the beginning of play 
the starting player is skipped and the next player starts.

Wild Card - This card can be played on any card. The 
person playing the card calls any color to continue play, 
including the one presently being played if desired. A Wild 
card can be played even if the player has another playable 
card in their hand. If this card is turned up at the beginning 
of play the player to the left of the dealer calls out a color, 
then plays.

Discard All - Play this card when you want to discard all of 
the cards in your hand of the same color. For example, if a 
yellow “7” is in the Discard pile, you may discard multiple 
yellow cards in your hand, as long as a yellow Discard All 
card is placed on top. (You may also discard a Discard All 
card on top of another Discard All card.) If this card is 
turned up at the beginning of play the player to the left of 
the dealer begins play with a card of the same color, or 
another Discard All card. If that’s not possible, they must hit 
the Launcher button.

Hit 1 - the next player in current order must hit the 
Launcher button once. His/her turn is then over; play 
continues with the next player. If this card is turned up at 
the beginning of play the player to the left of the dealer 
must hit the Launcher button 1 time. Then play begins with 
the next player (the second player to the dealer’s left).

2x2x2x2x

2x2x2x2x

2x2x2x2x

2x

GXY81-4B70
1102437022-4LB

©2020 Mattel. Mattel, Inc., 636 Girard Avenue, East Aurora, NY 14052, U.S.A. Consumer Services 
1-800-524-8697. Mattel Canada Inc., Mississauga, Ontario L5R 3W2. You may call us free at / Composez sans 
frais le 1-800-524-8697. Mattel Europa B.V., Gondel 1, 1186 MJ Amstelveen, Nederland. Mattel U.K. Limited, 
The Porter Building, 1 Brunel Way, Slough SL1 1FQ, UK. Mattel Australia Pty. Ltd., 658 Church St., Richmond, 
Victoria, 3121. Consumer Advisory Service - 1300 135 312. Mattel East Asia Ltd., Room 503-09, North Tower, 
World Finance Centre, Harbour City, Tsimshatsui, HK, China. Tel.: (852) 3185-6500. Diimport & Diedarkan Oleh: 
Mattel Continental Asia Sdn Bhd. Level 19, Tower 3, Avenue 7, No. 8 Jalan Kerinchi, Bangsar South, 59200 Kuala 
Lumpur, Malaysia. Mattel South Africa (PTY) LTD, Office 102 I3, 30 Melrose Boulevard, Johannesburg 2196. 
Importado y distribuido por Mattel de México, S.A. de C.V., Miguel de Cervantes Saavedra No. 193, Pisos 10 y 
11, Col. Granada, Alcaldía Miguel Hidalgo, C.P. 11520, México, Ciudad de México. R.F.C. MME-920701-NB3. 
Tels.: 59-05-51-00 Ext. 5206 ó 01-800-463-59-89. Mattel Chile, S.A., Avenida Américo Vespucio 501-B, 
Quilicura, Santiago. Tel.: 1230-020-6213. Servicio al consumidor Venezuela: Tel.: 0-800-100-9123. Mattel 
Argentina, S.A., Av. Libertador 1000, Piso 11 – Oficinas 109 y 111, Vicente López – Prov. Buenos Aires. Tel.: 
0800-666-3373. Mattel Colombia, S.A., Calle 123#7-07 P.5, Bogotá. Tel.: 01800-710-2069. Mattel Perú, S.A., 
Av. Juan de Arona # 151, Centro Empresarial Juan de Arona, Torre C, Piso 7, Oficina 704, San Isidro, Lima 27, 
Perú. RUC: 20425853865. Reg. Importador: 02350-12-JUE-DIGESA. Tel.: 0800-54744. E-mail Latinoamérica: 
Servicio.Clientes@Mattel.com. Distribuído por : Mattel do Brasil Ltda.- CNPJ : 54.558.002/0001-20 - Rua Verbo 
Divino, 1488 - 2º. Andar - 04719-904 - Chácara Santo Antônio - São Paulo - SP - Brasil. Serviço de Atendimento 
ao Consumidor: fone 0800-550780. E-mail: sac.matteldobrazil@mattel.com. Mattel France, Parc de la Cerisaie, 
1/3/5 allée des Fleurs, 94260 Fresnes Cedex. N° Cristal 0969 36 99 99 
(Numéro non surtaxé) ou www.lesjouetsmattel.fr. Mattel España, S.A., 
Aribau 200. 08036 Barcelona. cservice.spain@mattel.com Tel: 902203010 
http://www.service.mattel.com/es. 

7+ 2-10

FCC NOTE
This device complies with Part 15 of the FCC Rules.
Operation is subject to the following two conditions:
(1) This device may not cause harmful interference, and (2) this device must accept any interference received,
including interference that may cause undesired operation.
• This equipment has been tested and found to comply with the limits for a Class B digital device, pursuant to
part 15 of the FCC rules. These limits are designed to provide reasonable protection against harmful interference
in a residential installation. This equipment generates, uses and can radiate radio frequency energy and, if not
installed and used in accordance with the instructions, may cause harmful interference to radio communications.
However, there is no guarantee that interference will not occur in a particular installation. If this equipment does
cause harmful interference to radio or television reception, which can be determined by turning the equipment off
and on, the user is encouraged to try to correct the interference by one or more of the following measures:
• Reorient or relocate the receiving antenna.
• Increase the separation between the equipment and receiver.
• Connect the equipment into an outlet on a circuit different from that to which the receiver is connected.
• Consult the dealer or an experienced radio/TV technician for help.
NOTE: Changes or modifications not expressly approved by the manufacturer responsible for compliance could
void the user’s authority to operate the equipment.

FOR PRODUCT SOLD IN CANADA
CAN ICES-3 (B)/NMB-3(B)
Operation is subject to the following two conditions: (1) this device may not cause interference, and (2) this
device must accept any interference, including interference that may cause undesired operation of the device.

Game

TM

TM

All cards 1 through 9          Face Value
Reverse      20 Points
Skip      20 Points
Hit 1      20 Points
Hit 2                         40 Points
Discard All     30 Points
Wild      50 Points
Wild Attack-Attack     50 Points

2x2x1x1x

1x1x1x1x

1x1x1x1x

Pulsa 1 vez: el siguiente jugador en el orden actual debe 
presionar el botón lanzador una vez. Tras esto, su turno se 
acaba y el juego continúa con el siguiente jugador. Si esta 
carta se voltea al comienzo del juego, el jugador a la 
izquierda del repartidor debe presionar el botón del lanzador 
una vez. Luego, el juego continúa con el siguiente jugador (el 
segundo jugador a la izquierda del repartidor).

Pulsa dos veces: el siguiente jugador en el orden actual 
debe presionar el botón del lanzador dos veces. Tras esto, su 
turno se acaba y el juego continúa 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 
botón del lanzador. Luego, el juego continúa con el siguiente 
jugador (el segundo jugador a la izquierda del repartidor).

Comodín de Ataque: cuando se baja esta carta, quien la haya 
bajado escoge un color y, luego, escoge a un jugador al que 
“atacar”. Gira el lanzador hacia el jugador elegido, quien debe 
presionar el botón dos veces. El juego continúa en orden con 
el siguiente jugador después del jugador que fue atacado.

ADVERTENCIA: Si la última carta de un jugador es un comodín de ataque, el 
comando se lleva a cabo antes de que acabe el juego. Si esta es la primera 
carta del juego que se voltea, el jugador a la izquierda del repartidor puede 
elegir cualquier jugador para “atacar”. El jugador debe presionar el botón dos 
veces.  El juego comienza con el siguiente jugador (el segundo jugador a la 
izquierda del repartidor).  Este también es un comodín, por lo que el jugador 
a la izquierda del repartidor puede elegir con qué color comienza el juego.

Regla de Mega Hit
Cuando alguien juega una carta para pulsar el lanzador en tu contra (Pulsa 
una vez, Pulsa dos veces o un comodín de Ataque), puedes jugar CUALQUI-
ER carta para pulsar el lanzador que tengas en tu mano sobre ella (sin 
importar el color). Esto significa que (a) no es necesario que pulses el botón 
y (b) el siguiente jugador en el orden actual tendrá que hacerlo DOS VECES. 
Si el siguiente jugador tiene una carta para pulsar el lanzador, puede 
agregarla a la pila y pasar todas las veces que se debe pulsar el lanzador al 
siguiente jugador después de él o ella hasta que la jugada llegue a un jugador 
que no tenga una carta para pulsar el lanzador en su mano. Luego, el jugador 
tendrá que PRESIONAR EL BOTÓN DEL LANZADOR TODAS LAS VECES 
ACUMULADAS.

POR EJEMPLO: El jugador a tu derecha juega una carta Pulsa una vez. 
Normalmente, esto significa que tendrías que darle presionar el botón del 
lanzador una vez, pero tienes una carta Pulsa dos veces en tu mano, así que 
la juegas. La pila se convierte en un Pulsa tres veces (tu carta Pulsa dos 
veces + la carta Pulsa una vez original) para el siguiente jugador en el orden 
actual. Luego, ese jugador juega una carta Comodín de Ataque, que le agrega 
un Pulsa dos veces más a la pila (ahora son 5) y eso les permite mandar el 
ataque a cualquier jugador. Ella elige al jugador original, que no tiene más 
cartas para pulsar el lanzador y no puede desviar el ataque, así que debe 
presionar el botón 5 veces.

ADVERTENCIA: Si la primera carta que se jugó es una carta de Ataque y el 
jugador que está siendo atacado tiene una carta para pulsar el lanzador, 
puede jugarla y comenzar una pila de Mega Hit. Luego, el siguiente jugador 
en el orden actual debe jugar una carta de para pulsar el lanzador o presionar 
el lanzador todas las veces en la pila.

Si sale alguna carta de la unidad UNO Attack™ antes de que termines de 
presionar el botón el número necesario de veces, puedes evitar presionar el 
botón del lanzador las veces que queden.

Después de que se juegue una pila de Mega Hit, el juego continúa con el 
siguiente jugador en el orden actual a partir del JUGADOR QUE PUSO LA 
PRIMERA CARTA PARA PULSAR EL LANZADOR.

PUNTUACIÓN
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:

El GANADOR es el primero en llegar a 500 puntos. También se pueden ir 
sumando los puntos de cada jugador al final de cada juego. Así, cuando 
algún jugador llegue a 500 puntos, el que tenga menos puntos será el 
ganador.

UNO A DOS
Juego para dos jugadores: juega UNO® Attack según las siguientes reglas 
especiales:
1. Tirar una carta Reversa es igual que tirar una carta Salta. Al tirar Reversa, el 

jugador tirará otra carta inmediatamente.
2. Al tirar Salta, el jugador tirará otra carta inmediatamente.
3. Cuando el jugador 1 tira una carta Pulsa dos veces y el jugador 2 presiona 

dos veces el botón del lanzador, le vuelve a tocar el turno automáticamente 
al primer jugador.

PARTIDAS POR ELIMINACIÓN
Esta opción 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 únicamente queden dos jugadores, estos 
jugarán entre sí. (Ver la sección de UNO A DOS). Cuando un jugador llegue a 
la puntuación fijada, pierde. El jugador que haya resultado vencedor será 
declarado el ganador.

CONTENIDO:
112 cartas, como se describe a continuación:

18 cartas azules: 1 a 9
18 cartas verdes: 1 a 9
18 cartas rojas: 1 a 9
18 cartas amarillas: 1 a 9
4 cartas Reversa: 1 azul, 1 verde, 1 roja y 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 una vez: 1 azul, 1 verde, 1 roja y 1 amarilla
8 cartas Pulsa dos veces: 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas
4 cartas de comodín Multicolor
4 cartas de comodín de Ataque

Lanzador de cartas
Tapa frontal del lanzador de cartas

ADVERTENCIA: No apuntar a los ojos ni a la cara. Si adquirió un modelo 
con proyectil(es) incluido(s): Utilizar únicamente el(los) proyectil(es) 
incluido(s) en este juguete. No disparar a personas ni animales. No disparar 
aquemarropa.
ADVERTENCIA PARA PADRES: Si las cartas patinan en el rodillo de hule y 
no salen, usa un paño húmedo o paño humedecido con alcohol para limpiar 
el rodillo de hule.

Saca todas las piezas del empaque y compáralas con las mostradas en la 
lista de contenido. Si falta alguna pieza, comunícate con la oficina de Mattel 
más próxima a tu localidad. 

Lee y guarda estas instrucciones para futura referencia, ya que contienen 
información importante acerca de este producto.

Cuando cargues las tarjetas a la unidad, fíjate que no estén dobladas, 
plegadas ni rotas, ya que esto les impedirá salir.

OBJETIVO
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 el primer jugador en llegar a 500 puntos, gana.

RESUMEN DEL JUEGO UNO® ATTACK
UNO® ATTACK es como tu UNO® clásico, con la excepción de que ahora el 
lanzador de cartas contiene la pila para tomar. Cada vez que tengas que 
sacar una carta, presiona el botón del lanzador de cartas. Pero no siempre 
lanza las cartas. En algunos casos, NO lanza cartas; en otros, solo ALGU-
NAS, pero otras veces lanza DEMASIADAS.

Cada vez que presiones el botón, las luces PARPADEARÁN y escucharás 
SONIDOS. Si no salen las cartas, las luces y sonidos PARPADEARÁN MÁS 
Y MÁS RÁPIDO cada vez que lo presiones hasta que… ¡PUM! Cuando las 
cartas finalmente salgan disparadas, el jugador que presionó el botón debe 
agregarlas a su mano.

PREPARACIÓN
1. Selecciona un repartidor de cartas para que baraje y reparta siete cartas 

para cada jugador.
2. Coloca una carta en el área de juego para empezar una pila para TIRAR.
3. Carga las cartas restantes en el lanzador:

A. Abre la tapa de la parte superior de la unidad y levanta la palanca 
en su interior.

B. Inserta las cartas boca abajo por debajo de la palanca.
C. Cierra la tapa del lanzador hasta que encaje.

NOTA: La tapa de la parte superior de la unidad es desmontable. Para volver 
a colocarla, simplemente encájala en su lugar.

4. Coloca el interruptor de ENCENDIDO/APAGADO ubicado en la parte inferior 
del lanzador en “ENCENDIDO”.

5. Gira el lanzador en dirección al jugador a la izquierda del repartidor. 
Durante el juego, gira el lanzador de modo que siempre se encuentre en 
dirección al jugador a quien le toca el turno.

ADVERTENCIA: Después de cinco minutos de inactividad, la unidad pasará 
a modo de reposo.  Para activarlo, presiona el botón una vez.

¡A JUGAR!
Durante tu turno, debes hacer coincidir la carta de la pila para TIRAR, ya 
sea, por número, color o símbolo. Por ejemplo, si la carta es un 7 rojo, 
tienes que bajar a la pila para TIRAR una carta roja o un 7 de cualquier 
color. O bien, si lo puedes hacer, baja una carta especial (ver la sección de 
Cartas especiales).

Si no tienes ninguna carta que coincida, debes presionar el botón del 
lanzador. Escucharás un sonido cuando presiones el botón. Si tienes que 
presionar el botón varias veces en un turno, haz pausas entre dichas 
pulsaciones. Si no salen cartas disparadas, le toca al siguiente jugador. Si 
salen cartas volando del lanzador, debes agregarlas a tu mano. El juego 
sigue a la izquierda (hasta que se tire una carta Reversa; ver la sección de 
Cartas especiales).

Puedes optar por no jugar una carta que puedas bajar de tu mano. En ese 
caso, igual debes presionar el botón del lanzador. Tras esto, tu turno se 
acaba.

NOTA: En la versión clásica de UNO®, si sacas una carta que puedes tirar, 
puedes colocarla en la pila para tirar inmediatamente. En UNO® ATTACK, si 
las cartas que recibes cuando presionas el botón del lanzador se pueden 
tirar, NO PUEDES colocarlas en la pila para tirar. TU TURNO SE ACABA UNA 
VEZ QUE PRESIONAS EL BOTÓN DEL LANZADOR.

CERRAR EL JUEGO
Cuando te quede una sola carta en tu mano, tienes que decir “UNO” antes de 
bajar tu penúltima carta. Si no gritas “UNO”, debes presionar el botón DOS 
VECES. (Bueno, esto únicamente si alguien te sorprende sin decir “UNO”).

Después de que un jugador juega su última carta, se acaba la mano. Los 
puntos se suman (ver la sección de Puntos) y el juego vuelve a empezar.

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 jugará la persona de la derecha, 
y el sentido se cambiará hacia la derecha. Si esta es la 
primera carta del juego que se voltea, al repartidor le toca 
primero y el juego continúa 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 turno y le toca empezar al siguiente 
jugador.

Comodín Multicolor: esta carta se puede bajar sobre 
cualquier otra carta. El jugador que tire esta carta dirá el 
nuevo color que se jugará 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 color y, 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 varias cartas 
amarillas de tu mano, siempre y cuando coloques una carta 
amarilla Tira un color en la parte superior. (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 esto 
no es posible, debes presionar el botón del lanzador.
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NOTA FCC
Cet appareil est conforme à l'article 15 de la réglementation de la FCC.
L'utilisation de ce dispositif est autorisée seulement aux deux conditions suivantes :
(1) il ne doit pas produire de brouillage nuisible, et (2) l'utilisateur du dispositif doit être prêt à accepter tout
brouillage radioélectrique reçu, même si ce brouillage est susceptible de compromettre le fonctionnement du
dispositif.
• Cet appareil a été testé et jugé conforme aux limites de la classe B pour un appareil numérique en vertu de
l'article 15 de la réglementation de la FCC. Ces limites ont été instaurées pour fournir une protection raisonnable
contre toute interférence nuisible dans une installation résidentielle. Cet appareil génère, utilise et peut émettre de
l'énergie radiofréquence. S'il n'est pas installé et utilisé conformément aux instructions, il peut provoquer des
interférences sur les communications radio. Cependant, il n'est pas garanti que des interférences ne se
produiront pas dans certaines installations. Si cet appareil cause des interférences à la réception radio ou
télévisée (ce qui peut être vérifié en éteignant l'appareil puis en le remettant sous tension), l'utilisateur peut tenter
de les résoudre en suivant une ou plusieurs des mesures ci-après :
• Réorienter ou déplacer l'antenne réceptrice.
• Augmenter l'espace entre l'appareil et le récepteur.
• Brancher l'appareil sur une prise de courant différente de celle sur laquelle le récepteur est branché.
• Pour obtenir de l'aide, contacter le vendeur ou un technicien radio/télévision expérimenté.
REMARQUE : Tout changement ou modification de cet appareil n'ayant pas été expressément approuvé par
les parties responsables de sa conformité peut entraîner l'annulation du droit d'exploitation de l'équipement
par l'utilisateur.

POUR LES PRODUITS VENDUS AU CANADA
CAN ICES-3 (B)/NMB-3(B)
L’utilisation de ce dispositif est autorisée seulement aux conditions suivantes : (1) il ne doit pas produire de
brouillage et (2) il doit pouvoir tolérer tout brouillage radioélectrique reçu, même si ce brouillage est susceptible
de compromettre son fonctionnement.

Juego

TM

TM

Todas las cartas del 1 al 9         valor del número
Reversa      20 puntos
Skip      20 puntos
Hit 1      20 puntos
Hit 2                         40 puntos
Discard All     30 puntos
Wild      50 puntos
Wild Attack-Attack     50 puntos

Hit 1 - O próximo jogador deve apertar o Lançador uma vez. 
Depois, a jogada acaba e passa para o próximo jogador. Se 
essa carta for jogada no começo do jogo, o jogador do lado 
esquerdo do distribuidor é quem deve apertar o botão do 
lançador 1 vez. Então a jogada segue com o próximo jogador 
(o segundo após o distribuidor).

Hit 2 - O próximo jogador deve apertar o Lançador duas 
vezes. Depois, a jogada acaba e passa para o próximo 
jogador. Se essa carta for jogada no começo do jogo, o 
jogador do lado esquerdo do distribuidor é quem deve 
apertar o botão do Lançador 2 vezes. Então a jogada segue 
com o próximo jogador (o segundo após o distribuidor).

Cartas Curinga de Ataque - Quando alguém joga essa carta, 
o jogador define a cor da jogada e escolhe qualquer 
adversário para "Atacar". O Lançador é posicionado em frente 
ao jogador escolhido, que deve apertar o botão duas vezes. O 
jogo continua com o próximo jogador da vez, depois do 
jogador que foi atacado.

NOTA: Se um jogador for sair usando uma carta de ataque, ele pode usar a 
carta como uma carta normal antes do jogo terminar. Se essa carta aparecer 
no começo da jogada, o jogador à esquerda do distribuidor escolhe um 
jogador para atacar. Esse jogador deve apertar o botão duas vezes.  Então, o 
jogo começa com o próximo jogador (o segundo jogador à esquerda do 
distribuidor).  Esta também é uma carta Curinga, e o jogador à esquerda do 
distribuidor escolhe a cor da jogada.

Regra Mega Hit
Sempre que alguém jogar uma carta hit contra você (Hit 1, Hit 2 ou Curinga 
de Ataque), você pode jogar QUALQUER carta hit da sua mão no topo dela 
(independente da cor). Isso significa que (a) você não tem que apertar o 
botão, e (b) o próximo jogador terá que apertar por AMBOS os hits. Se o 
próximo jogador tiver uma carta hit, ele pode adicioná-la a pilha e passar 
todos os hits para o próximo jogador e assim por diante até chegar em 
alguém que não tenha nenhuma carta hit na mão. Esse jogador então terá 
que apertar o botão por TODOS OS HITS ACUMULADOS.

EXEMPLO O jogador à sua direita jogou uma carta Hit 1. Normalmente, isso 
quer dizer que você teria que apertar no Lançador uma vez, mas você tem 
uma carta Hit 2 na mão, então você a joga. A pilha agora virou um Hit 3 (sua 
carta Hit 2 + a carta original Hit 1) para o próximo jogador na ordem atual. 
Esse jogador então joga uma Carta Curinga de Ataque, que adiciona mais 2 
hits para a pilha (agora com 5 hits) e permite a ele direcionar o ataque para 
qualquer jogador. Ele escolhe o jogador de origem, que não tem mais 
nenhuma carta hit em mãos e não pode refletir o ataque, então ele deve 
apertar o botão 5 vezes.

NOTA: se a primeira carta jogada for uma Carta Curinga de Ataque e o 
jogador sendo atacado tiver uma carta Hit, ele pode jogá-la para começar 
uma pilha Mega Hit. O jogador que for o próximo do jogador atacado, no 
sentido atual, deve então jogar uma carta Hit ou apertar a quantidade de hits 
que estiverem na pilha.

Se qualquer carta for lançada da unidade do UNO ATAQUE antes de terminar 
de apertar o botão pela quantidade de vezes necessárias, você pode abdicar 
as apertadas restantes.

Depois que uma pilha Mega Hit for concluída, o jogo continua com o 
próximo jogador da ordem atual do JOGADOR QUE COLOCOU A PRIMEIRA 
CARTA HIT.

PONTUAÇÃO
Quando um jogador fica sem cartas, ele pontua de acordo com as cartas 
das mãos dos adversários:

O VENCEDOR é o primeiro que atingir 500 pontos. Como alternativa, a 
pontuação do jogo pode ser marcada mantendo um total dos pontos de cada 
jogador no final de cada vez. Quando alguém atingir 500 pontos, o vencedor 
será quem tiver menos pontos.

JOGO COM DOIS PARTICIPANTES
Regras para jogo com dois jogadores - O UNO® Super Ataque com dois 
jogadores tem as seguintes regras:
1. Jogar a carta Inverter tem o efeito igual ao da carta Passar a Vez. O jogador 

que jogar a carta Inverter deve jogar novamente outra carta.
2. O jogador que jogar a carta Passar a Vez deve jogar novamente outra carta.
3. Quando uma carta Hit 2 for jogada e o adversário apertar o botão do 

Lançador 2 vezes, a jogada volta ao jogador que lançou a carta Hit 2.

DESAFIO
Desafio UNO® Attack - A pontuação deste jogo é marcada mantendo um total 
da mão de cada jogador. Sugerimos que o jogador que somar 500 pontos 
seja eliminado do jogo. Quando sobrar 2 jogadores, o jogo é um a um. (Veja 
a seção JOGO COM DOIS PARTICIPANTES) Quando um jogador atingir ou 
ultrapassar a quantidade estipulada, ele perde. O vencedor dessa última mão 
é o vencedor do jogo.

CONTEÚDO:
112 cartas divididas em:

18 Cartas azuis - 1 a 9
18 Cartas verdes - 1 a 9
18 Cartas vermelhas - 1 a 9
18 Cartas amarelas - 1 a 9
4 Cartas Inverter - 1 nas cores azul, verde, vermelho e amarelo.
8 Cartas Passar a Vez - 2 nas cores azul, verde, vermelho e 
amarelo.
8 Cartas Descartar Tudo - 2 nas cores azul, verde, vermelho e 
amarelo.
4 Cartas Hit 1 - 1 nas cores azul, verde, vermelho e amarelo.
8 Cartas Hit 2 - 2 nas cores azul, verde, vermelho e amarelo.
4 Cartas Curinga
4 Cartas Curinga de Ataque 

Lançador de Cartas
Capa do Lançador de Cartas.

ATENÇÃO! NÃO APONTAR PARA OS OLHOS E PARA A FACE. NÃO
UTILIZAR PROJÉTEIS DIFERENTES DOS PROVIDOS E DOS NDICADOS 
PELO FABRICANTE DO BRINQUEDO.
NOTA AOS PAIS: Se as cartas estiverem enroscadas no rolo de borracha e 
não saírem, limpe o rolo de borracha com um pano úmido ou com álcool.

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

Guarde estas instruções para futuras referências, pois contêm informações 
importantes.

Ao carregar as cartas na unidade, tome cuidado para que elas não fiquem 
tortas, dobradas ou rasguem, pois isso impedirá que elas sejam lançadas.

OBJETIVO
Seja o primeiro jogador a se livrar de todas as suas cartas em cada rodada e 
ganhe pontos pelas cartas que sobram em poder de seus adversários. Os 
pontos das rodadas são acumulados e o primeiro jogador a atingir 500 
pontos é o vencedor.

UNO® SUPER ATAQUE
O UNO® ATTACK funciona como o UNO® tradicional, com exceção do 
Lançador de Cartas onde fica o Monte. Sempre que for preciso comprar 
uma carta, o botão do Lançador de Cartas deve ser pressionado. Nem 
sempre há cartas a serem lançadas. Às vezes, NÃO sai carta alguma; às 
vezes, ALGUMAS, e outras vezes são lançadas VÁRIAS cartas!

Sempre que o botão for pressionado, as luzes PISCARÃO e SONS serão 
emitidos. Se nenhuma carta for lançada, as luzes e o som FICARÃO CADA 
VEZ MAIS RÁPIDOS toda vez que o botão for pressionado até que…BUM! 
Quando as cartas finalmente forem lançadas, o jogador que pressionou o 
botão deve ficar com as cartas.

Preparação
1. Escolha um distribuidor e outra pessoa deve embaralhar as cartas, depois 

distribua sete cartas para cada jogador.
2. Coloque uma carta da pilha na área de jogo para começar a pilha de 

DESCARTE.
3. Coloque o restante das cartas no lançador:

A. Abra a tampa na parte superior do lançador e levante a alavanca 
que está na parte de dentro.

B. Coloque as cartas viradas para baixo sob a alavanca.
C. Feche a tampa do lançador até que se encaixe.

NOTA: a tampa na parte superior do lançador é removível. Para fechar a 
tampa, basta encaixá-la novamente.

4. Coloque o interruptor LIGA/DESLIGA, localizado na parte inferior do 
Lançador, na posição LIGADO.

5. Vire o Lançador para ao jogador à esquerda do distribuidor. Durante o 
jogo, gire o Lançador de modo que ele sempre esteja voltado para o 
jogador da vez.

NOTA: O lançador entrará em modo de espera após cinco minutos de 
inatividade.  Para ativá-lo, pressione o botão uma vez.

VAMOS BRINCAR!
Quando a vez do próximo jogador chegar, a carta em mãos deve combinar 
com a carta do monte de DESCARTE por número, cor ou símbolo. Por 
exemplo, se a carta é um 7 vermelho, o jogador deve jogar uma carta 
vermelha ou qualquer carta 7. Ou o jogador pode jogar uma Carta Especial, 
se possível (ver seção Cartas Especiais).

Se o jogador não tiver uma carta para combinar, ele deve pressionar o botão 
do Lançador. Você ouvirá um som quando o botão for pressionado. Se você 
precisar pressionar o botão várias vezes em uma só jogada, faça uma pausa 
entre as vezes que apertar os botões. Se nenhuma carta for lançada, o jogo 
continua normalmente com o próximo jogador. Se uma carta for lançada, o 
jogador deve ficar com ela. Então, o jogo segue para o lado esquerdo (até 
que uma carta Inverter seja jogada. Ver seção Cartas Especiais).

O jogador pode optar por não jogar uma carta que combina com o monte. 
Se isso acontecer, o jogador ainda deve pressionar o botão do Lançador. 
Então, o jogo segue normalmente com o próximo jogador.

NOTA: no UNO® tradicional, se um jogador tiver uma carta que combina 
com o monte, ela deve ser obrigatoriamente jogada. No UNO® ATTACK, se 
as cartas forem lançadas ao pressionar o botão e uma ou mais delas 
combinarem com a mão do jogador, há a OPÇÃO de jogá-la ou não no 
monte de descarte. ASSIM QUE O JOGADOR PRESSIONAR O BOTÃO DO 
LANÇADOR, A VEZ DELE ACABA.

Finalizando
Quando um jogador tiver apenas uma carta na mão, ele deve gritar ''UNO'' 
(que significa 1) antes de jogar com a última carta. Se o jogador não gritar 
"UNO", ele pode apertar o botão DUAS VEZES. (Isso, se os outros jogadores 
notarem que ele esqueceu de gritar "UNO").

Quando um jogador estiver sem cartas, o jogo termina. Os pontos são 
somados (consulte a seção Pontuação) e uma nova rodada começa.

CARTAS ESPECIAIS
Inverter - Inverte a direção do jogo. Se o jogo estiver 
fluindo no sentido horário, essa carta muda para o sentido 
anti-horário e vice-versa. Se essa carta for virada no 
começo do jogo, o distribuidor é o primeiro a jogar e o jogo 
segue para o lado direito.

Pular - O próximo jogador perde a vez e é "pulado". Se essa 
carta for virada no começo do jogo, o primeiro jogador é 
pulado e passa a vez.

Carta Curinga - Essa carta pode ser jogada a qualquer 
momento. A pessoa que jogar a carta pode definir a cor do 
jogo. Pode escolher manter a cor atual do jogo também. A 
carta Curinga pode ser usada mesmo se o jogador tiver 
outra carta que combine com o monte. Se essa carta for 
jogada no começo do jogo, o jogador do lado esquerdo do 
distribuidor é quem define a cor e começa a jogar.

Cartas Descartar Tudo - Jogue essa carta quando quiser 
descartar todas as cartas da mão que tiverem a mesma cor. 
Por exemplo, se um “7” amarelo estiver no monte de 
Descarte, o jogador poderá descartar várias cartas amarelas 
da mão, desde que uma carta Descartar Tudo amarela seja 
colocada em cima. (Uma carta Descartar Tudo pode ser 
jogada em cima de outra carta Descartar Tudo) Se essa 
carta for jogada no começo do jogo, o jogador do lado 
esquerdo do distribuidor pode jogar uma carta da mesma 
cor ou outra carta Descartar Tudo. Se isso não for possível, 
um jogador deve apertar o botão do Lançador.

2x2x2x2x

2x2x2x2x

2x2x2x2x

2x

GXY81-4B70
1102437022-4LB

7+ 2-10

Jogo

TM

TM

Cartas de 1 a 9 têm ................................o valor numérico correspondente.
Inverter . ............................................20 Pontos
Pular.................................................20 Pontos
Carta Hit 1 ..........................................20 Pontos
Carta Hit 2 ..........................................40 Pontos
Descartar Tudo .....................................30 Pontos
Curinga ..............................................50 Pontos
Curinga de Ataque .................................50 Pontos

Appuyer 1 fois – Le joueur suivant dans le sens courant du 
jeu doit appuyer une fois sur le bouton du distributeur. Il doit 
ensuite passer son tour, et c’est au joueur suivant de jouer. Si 
cette carte est retournée en début de jeu, le joueur à la 
gauche du donneur doit appuyer une fois sur le bouton du 
distributeur. Le jeu commence alors avec le joueur suivant (le 
deuxième joueur à la gauche du donneur).

Appuyer 2 fois – Le joueur suivant doit appuyer deux fois sur 
le bouton du distributeur. Il doit ensuite passer son tour, et 
c’est au joueur suivant de jouer. Si cette carte est retournée 
en début de jeu, le joueur à la gauche du donneur doit 
appuyer deux fois sur le bouton du distributeur. Le jeu 
commence alors avec le joueur suivant (le deuxième joueur à 
gauche du donneur).

Double attaque – Le joueur qui joue cette carte doit 
annoncer une couleur de son choix puis désigner 
N’IMPORTE QUEL JOUEUR qu’il veut «attaquer». Le 
distributeur est alors dirigé vers le joueur désigné qui doit 
appuyer deux fois sur le bouton. Le jeu continue avec le 
joueur suivant celui qui a été attaqué.

REMARQUE : Si la dernière carte d’un joueur est la carte Double attaque, il 
doit la jouer normalement avant de terminer la manche. Si cette carte est 
retournée en début de jeu, le joueur à la gauche du donneur choisit n’importe 
quel joueur à «attaquer». Ce joueur doit alors appuyer deux fois sur le 
bouton.  Puis c’est au tour du joueur suivant (le deuxième joueur à la gauche 
du donneur).  Il s’agit également d’une carte blanche, donc le joueur à la 
gauche du donneur doit annoncer la couleur de son choix.

Règle du Méga appuyer
Lorsqu’un joueur joue une carte Appuyer contre un autre joueur (Appuyer 1 
fois, Appuyer 2 fois ou Double attaque), cet autre joueur peut poser TOUTE 
carte Appuyer de sa main sur celle-ci (peu importe la couleur). Cela signifie 
que (a) l’autre joueur n’a pas besoin d’effectuer l’action de la carte Appuyer, 
et (b) le joueur suivant cet autre joueur devra effectuer l’action des DEUX 
cartes Appuyer. Si le joueur suivant a une carte Appuyer en main, il peut 
l’ajouter à la pile et passer toutes les actions des cartes Appuyer au joueur 
suivant, jusqu’au joueur qui n’a pas de carte Appuyer en main. Ce dernier 
joueur aura à effectuer l’action de TOUTES LES CARTES APPUYER 
accumulées.

EXEMPLE : Le joueur à droite joue une carte Appuyer 1 fois. Normalement, 
cela signifie que le joueur suivant devrait appuyer une fois sur le bouton du 
distributeur, mais il a une carte Appuyer 2 fois en main, alors il la joue. La 
pile devient alors Appuyer 3 fois (la carte Appuyer 2 fois + la carte Appuyer 1 
fois d’origine) pour le joueur suivant dans le sens courant du jeu. Ce joueur 
joue ensuite une carte Double attaque, qui ajoute 2 appuis de plus à la pile 
(qui est maintenant 5) et lui permet d’envoyer l’attaque à tout autre joueur. Il 
choisit le joueur d’origine, qui n’a plus de carte Appuyer en main et qui ne 
peut dévier l’attaque; celui-ci doit alors appuyer 5 fois sur le bouton du 
distributeur.

REMARQUE : Si la première carte jouée est une carte Double attaque et que 
le joueur attaqué a une carte Appuyer en main, il peut la jouer et commencer 
une pile Méga appuyer. Le joueur suivant dans le sens courant du jeu à partir 
du joueur attaqué doit jouer une carte Appuyer ou effectuer toutes les actions 
des cartes Appuyer de la pile.

Si des cartes sont distribuées par l’unité UNO Attack™ avant d’avoir fini 
d’appuyer le nombre de fois sur le bouton, le joueur peut ignorer les appuis 
restants.

Une fois une pile Méga appuyer exécutée, le jeu se poursuit avec le joueur 
suivant dans le sens courant du jeu à partir du JOUEUR QUI A POSÉ LA 
PREMIÈRE CARTE APPUYER.

CALCUL DU POINTAGE
Lorsqu’un joueur n’a plus de carte, il se voit attribuer le nombre de points 
correspondant aux cartes que ses adversaires ont en main de la façon suivante :

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

PARTIE À DEUX JOUEURS
Jouer une partie UNO® Attack à deux joueurs en suivant les règles ci-dessous :
1. Jouer une carte Inversion revient à jouer une carte Passer. Le joueur qui 

joue une carte Inversion doit immédiatement jouer une autre carte.
2. Le joueur qui joue une carte Passer doit rejouer immédiatement une 

nouvelle carte.
3. Lorsqu’un joueur dépose une carte Appuyer 2 fois, l’adversaire doit appuyer 

deux fois sur le bouton du distributeur. Ensuite, le premier joueur reprend la 
main.

JEU DE DÉFI
Défi UNO® Attack : Chaque joueur se voit attribuer le nombre de points 
correspondant aux cartes qu’il a en main. Lorsque l’un des joueurs a atteint un 
certain nombre de points, 500 par exemple, il est éliminé. Lorsqu’il ne reste 
plus que deux joueurs, ils jouent l’un contre l’autre. (Voir la section Partie à 
deux joueurs.) Lorsqu’un joueur atteint ou dépasse le nombre de points 
déterminé, il a perdu. Le joueur restant est déclaré le vainqueur de la partie.

CONTENU :
112 cartes réparties comme suit :

18 cartes bleues numérotées de 1 à 9
18 cartes vertes numérotées de 1 à 9
18 cartes rouges numérotées de 1 à 9
18 cartes jaunes numérotées de 1 à 9
4 cartes Inversion (1 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
8 cartes Passer (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
8 cartes Poser tout (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
4 cartes Appuyer 1 fois (1 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
8 cartes Appuyer 2 fois (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
4 cartes blanches
4 cartes Double attaque

Distributeur de cartes
Couvercle du distributeur de cartes

ATTENTION : Ne pas viser les yeux ou le visage. Ne pas utiliser d'autres 
projectiles que ceux fournis avec ce jouet. Ne pas tirer à bout portant.
NOTE AUX ADULTES : Si les cartes glissent sur le rouleau en caoutchouc et 
ne sortent pas, nettoyer le rouleau à l’aide d’un chiffon humide ou d’un 
chiffon imbibé d’alcool à friction.

Retirer tous les éléments de l’emballage et les comparer à la liste du 
contenu. S’il manque un élément, communiquer avec le Service à la 
clientèle de Mattel.

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

En insérant les cartes dans le distributeur, s’assurer qu’elles ne sont pas 
courbées, pliées ou déchirées car cela les empêchera de sortir.

BUT DU JEU
Être le premier joueur à se débarrasser de toutes ses cartes à chaque 
manche et marquer des points pour toutes les cartes que les adversaires 
ont encore en main. Les points s’accumulent d’une manche à l’autre, et le 
premier joueur qui obtient 500 points gagne la partie.

UNO® ATTACK EN BREF
UNO® ATTACK se joue comme le jeu UNO® classique, sauf que le distribu-
teur de cartes contient la pioche. Lorsqu’un joueur doit piger une carte, il 
appuie sur le bouton du distributeur de cartes. Les cartes ne sortent pas à 
chaque fois. Parfois, AUCUNE carte ne sort; par moment, QUELQUES-UNES 
et d’autres fois, TOUT UN TAS!

Chaque fois qu’un joueur appuie sur le bouton, les lumières CLIGNO-
TERONT et des SONS se feront entendre. Si aucune carte ne sort, les 
lumières et les sons se PRODUIRONT DE PLUS EN PLUS VITE chaque fois 
qu’un joueur appuie sur le bouton jusqu’à ce que… BAM! Lorsque les 
cartes sortent enfin, le joueur qui a appuyé sur le bouton doit les ajouter à 
sa main.

PRÉPARATION
1. Choisir un donneur de cartes qui brasse le paquet et distribue sept cartes 

à chaque joueur.
2. Placer une carte sur la surface de jeu pour former le TALON (la pile où l’on 

joue les cartes).
3. Insérer les cartes restantes dans le distributeur :

A. Ouvrir le couvercle et soulever le levier qui est à l’intérieur.
B. Insérer les cartes face vers le bas, sous le levier.
C. Fermer le couvercle du distributeur jusqu’à ce qu’il s’enclenche.

REMARQUE : le couvercle est amovible. Pour le rattacher, il suffit de le 
réenclencher.

4. Mettre le bouton MARCHE/ARRÊT situé sous le distributeur à la position 
MARCHE.

5. Tourner le distributeur vers le joueur à la gauche du donneur. Au cours de 
la partie, tourner le distributeur afin qu’il soit toujours dirigé vers la 
personne qui joue.

REMARQUE : Après cinq minutes d’inactivité, le distributeur s’éteint.  Pour 
le rallumer, appuyer une fois sur le bouton.

PLACE AU JEU!
À son tour, le joueur doit avoir une carte de même couleur ou portant le même 
chiffre ou symbole que la carte du TALON. Par exemple, si la carte du TALON 
est un 7 rouge, le joueur doit poser une carte rouge ou bien une carte 7 de 
n’importe quelle couleur sur le TALON. Il est également possible de poser une 
carte Action dans des cas appropriés (voir la section «Cartes Action»).

Si un joueur ne peut jouer aucune carte, il doit appuyer sur le bouton du 
distributeur. Les joueurs entendront un son en appuyant sur le bouton. Si 
un joueur doit appuyer sur le bouton plusieurs fois dans le même tour, il 
doit faire une pause entre chaque pression. Si aucune carte ne sort, c’est au 
tour du joueur suivant. Si des cartes sont distribuées, le joueur doit les 
ajouter à sa main. C’est ensuite au joueur de gauche de jouer (à moins 
qu’une carte Inversion ne soit jouée – voir la section «Cartes Action»).

Un joueur peut choisir de ne pas poser une carte de sa main même si 
celle-ci correspond à la carte demandée. Si cela se produit, il doit appuyer 
sur le bouton du distributeur. C’est alors au tour du joueur suivant.

REMARQUE : dans le jeu UNO® classique, si un joueur pige une carte qu’il 
peut jouer, il peut alors la poser sur le talon. Dans UNO® ATTACK, si une ou 
plusieurs cartes sorties du distributeur correspondent à celle du talon, le 
joueur ne POURRA PAS les poser sur le talon. APRÈS AVOIR APPUYÉ SUR 
LE BOUTON DU DISTRIBUTEUR, C’EST AU TOUR DU JOUEUR SUIVANT.

FIN DE LA PARTIE
Lorsqu’un joueur joue son avant-dernière carte, il doit crier «UNO» 
(signifiant «un») pour annoncer qu’il ne lui reste plus qu’une seule carte. 
S’il ne crie pas «UNO», il doit appuyer DEUX FOIS sur le bouton (si les 
autres joueurs le remarquent évidemment).

La manche est terminée dès qu’un joueur a joué toutes ses cartes. Le calcul 
des points a lieu (voir la section Calcul du pointage) et la manche suivante 
peut commencer.

CARTES SPÉCIALES
Inversion – Change simplement le sens du jeu. Si le jeu 
évoluait vers la gauche, il doit désormais évoluer vers la 
droite, et vice versa. Si cette carte est retournée en début de 
jeu, le donneur joue en premier puis le jeu évolue vers la 
droite au lieu d’évoluer vers la gauche.

Passer – Le joueur suivant doit passer son tour. Si cette 
carte est retournée en début de jeu, le joueur à la gauche du 
donneur passe son tour, et c’est le deuxième joueur situé à 
la gauche du donneur qui commence.

Carte blanche – Cette carte peut être jouée après n’importe 
quelle carte. Celui qui joue cette carte peut annoncer la 
couleur de son choix ou continuer avec la couleur 
demandée. Un joueur peut jouer une carte blanche même 
s’il peut jouer une autre carte de sa main. Si cette carte est 
retournée en début de jeu, le joueur à la gauche du donneur 
annonce une couleur, puis joue.

Poser tout – Un joueur joue cette carte lorsqu’il souhaite 
jouer toutes les cartes de même couleur de sa main. Par 
exemple, si le 7 jaune se trouve sur le talon, le joueur peut 
poser plusieurs cartes jaunes de sa main tant qu’une carte 
Poser tout est sur le dessus. (Il est également possible de 
poser une carte Poser tout sur une autre carte Poser tout.) 
Si cette carte est retournée en début de jeu, le joueur à la 
gauche du donneur joue une carte de la même couleur ou 
bien une autre carte Poser tout. Si cela n’est pas possible, il 
doit appuyer sur le bouton du distributeur.
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Cartes numérotées de 1 à 9        Valeur du chiffre indiqué
Inversion      20 points
Carte Passer      20 points
Appuyer 1 fois     20 points
Appuyer 2 fois                       40 points
Poser tout     30 points
Carte blanche             50 points
Double attaque          50 points
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NOTE

A.

C.

B.

HOW TO REPLACE BATTERIES

UNO® Attack requires 3 C size Alkaline Batteries (not included). Use only 
Alkaline Batteries. Toy may not function with other types of batteries.

To indicate that batteries are low, the unit will rapidly flash the LEDs 6 
times before going to sleep. Replace the alkaline batteries.

1. Unscrew battery compartment cover with a Phillips screwdriver 
(not included) and lift open.

2. Install 3 C size Alkaline Batteries in compartment as shown. 
(See Figure 1.)

3. Replace cover by slipping tabs into place, pressing cover down 
and screwing shut.

Figure 1

1.

2.

3.

I=ENCENDIDO

COLOCACIÓN DE LAS PILAS

UNO®Attack funciona con 3 pilas alcalinas C (no incluidas). Usa solo 
pilas alcalinas. El juguete no funciona con otro tipo de pilas.

Para indicar que las pilas están casi agotadas, la unidad parpadeará 
rápidamente los LED 6 veces antes de apagarse. Reemplaza las pilas 
alcalinas.

1. Desatornilla la tapa del compartimiento de pilas con un 
destornillador de cruz (no incluido) y retírala.

2. Introduce 3 pilas alcalinas C tal como se muestra. (Ve la Figura 1).
3. Cierra la tapa ajustando las lengüetas en su lugar, presionando la 

tapa hacia abajo y apretando los tornillos.

Figura 1

1.

2.

3.
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NOTA

A.

C.

B.

NOTA

A.

C.

B.

COMO TROCAR AS PILHAS

O UNO®Super Ataque funciona com 3 pilhas alcalinas C, não incluídas. 
Use somente pilhas alcalinas. O brinquedo pode não funcionar com 
outros tipos de pilhas.

Para indicar que as pilhas estão fracas, a unidade piscará os LEDs 
rapidamente 6 vezes antes de entrar em modo de espera. Substitua as 
pilhas alcalinas.

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

2. Coloque 3 pilhas alcalinas C no compartimento, conforme 
figura. (Ver Figura 1.)

3. Coloque a tampa e parafuse.

Figura 1

1.

2.

3.

I=MARCHE

REMARQUE

A.

C.

B.

REMPLACEMENT DES PILES
UNO® Attack fonctionne avec 3 piles alcalines C (non incluses). Utiliser 
uniquement des piles alcalines. Le jouet peut ne pas fonctionner avec 
d’autres types de piles.

Pour indiquer que les piles sont faibles, les voyants à DEL de l'unité clignoteront 
rapidement 6 fois avant de s'éteindre. Remplacer les piles alcalines.

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

2. Insérer 3 piles alcalines C 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.

Figure 1

1.

2.

3.
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Hit 2 - the next player in current order must hit the Launcher 
button twice. His/her turn is then over; play continues with 
the next player. If this card is turned up at the beginning of 
play the player to the left of the dealer must hit the Launcher 
button twice. Then play begins with the next player (the 
second player to the dealer’s left).

Wild Attack-Attack - When this card is played, whoever 
played it gets to call any color and then choose ANY OTHER 
PLAYER in the game to “Attack.” The Launcher is rotated to 
face the chosen player, who must hit the button twice. The 
game then continues with the next player in turn order after 
the player who got attacked.

NOTE: If a player goes out using a Wild Attack-Attack card, they may use this 
command card as normal before the game ends. If this card is turned up at 
the beginning of play, the player to the left of the dealer gets to choose any 
player to “Attack”. That player must then hit the button two times.  Play then 
play begins with the next player (the second player to the dealer’s left).  This 
is also a Wild card so the player to the left of the dealer gets to call what 
color begins play.

Mega Hit Rule
Whenever someone plays a Hit card against you (Hit 1, Hit 2, or Wild 
Attack-Attack), you can play ANY Hit card from your hand on top of it 
(regardless of color). This means (a) you don’t have to perform the hit, and 
(b) the next player in current order will have to perform BOTH hits. If the next 
player has a Hit card of their own, they can add it to the stack and pass all the 
hits on to the next player after them so on until play reaches a player that has 
no hit card in their hand. That player will then have to perform ALL THE 
ADDED-UP HITS.

EXAMPLE: The player to your right plays a Hit 1 card. Normally, this means 
you would have to hit the Launcher button one time, but you have a Hit 2 
card in your hand, so you play it. The stack now becomes a Hit 3 (your Hit 2 
card + the original Hit 1 card) to the next player in the current order. That 
player then plays a Wild Attack-Attack card, which adds 2 more hits to the 
stack (now 5) and allows them to send the attack to any player. She chooses 
the original player, who does not have any more Hit cards and cannot deflect 
the attack, so he must press the button 5 times.

NOTE: if the first card played is an Attack Attack card and the player being 
attacked has a Hit card, they may play it and start a Mega Hit stack. The next 
player in the current order from the attacked player must then either play a 
Hit card or perform all the hits in the stack.

If any cards shoot out of the UNO Attack™ unit before you finish pressing the 
button the required number of times, you may forfeit the remaining presses.

After a Mega Hit stack has played out, game play continues with the next 
player in the current order from THE PLAYER WHO LAID DOWN THE FIRST 
HIT CARD.

SCORING
When you are out of cards, you get points for cards left in opponents’ hands 
as follows:

The WINNER is the first player to reach 500 points. Alternatively, the game 
may be scored by keeping a running total of the points each player is caught 
with at the end of each hand. When one player reaches 500 points, the player 
with the lowest points is the winner.

TWO PLAYER GAME
Rules for Two Players - Play UNO Attack™ with two players with the 
following special rules:
1. Playing a Reverse card acts like a Skip. The player who plays the Reverse 

may immediately play another card.
2. The person playing a Skip card may immediately play another card.
3. When a Hit 2 card is played and your opponent has hit the Launcher button 

twice, the play is back to you.

CHALLENGE GAME
Challenge UNO Attack™ - This game is scored by keeping a running total of 
what each player is caught with in their hand. As each player reaches a 
designated amount, we suggest 500, that player is eliminated from the game. 
When only two players are left in the game, they play head to head. (See Two 
Player Game section.) When a player reaches or exceeds the amount 
designated, they lose. The winner of that final hand is declared the winning 
player of the game.

CONTENTS: 
112 cards as follows:

18 Blue cards - 1 to 9
18 Green cards - 1 to 9
18 Red cards - 1 to 9
18 Yellow cards - 1 to 9
4 Reverse cards - 1 each in blue, green, red and yellow
8 Skip cards - 2 each in blue, green, red and yellow
8 Discard All cards - 2 each in blue, green, red and yellow
4 Hit 1 Cards – 1 each in blue, green, red and yellow
8 Hit 2 cards - 2 each in blue, green, red and yellow
4 Wild Cards
4 Wild Attack-Attack cards 

Card Launcher
Card Launcher Front cover

Warning: Do not aim at eyes or face. Only use projectiles supplied with this 
toy. Do not fire at point blank range.
ADULTS NOTE: If cards are slipping on the rubber roller and do not come 
out, clean the rubber roller with a damp cloth or a cloth dipped in rubbing 
alcohol.

Please remove all components from the package and compare them to the 
component list. If any items are missing, contact your local Mattel office.

Keep these instructions for future reference as they contain important 
information.

When loading cards into the unit, take care that they are not bent, folded or 
torn as that will impede them from shooting out.

OBJECT
Be the first player to get rid of all of your cards in each round and score 
points for the cards your opponents are left holding. Points in rounds 
accumulate and the first player to reach 500 points wins.

UNO ATTACK™ IN A NUTSHELL
UNO ATTACK™ plays like classic UNO®, except the Card Launcher holds the 
Draw Pile. Whenever you have to draw a card, you press the button on the 
Card Launcher. But cards do not shoot out every time. Sometimes NO cards 
shoot out, sometimes a FEW, and sometimes a WHOLE BUNCH!

Every time you press the button, the lights will FLASH and you will hear 
SOUNDS. If no cards fly out, the lights and sound will PULSE FASTER AND 
FASTER each time it’s pressed until… BAM! When cards finally launch, the 
player who pressed the button must add them to their hand.

SET UP
1. Select a Dealer, and have them shuffle the deck and deal seven cards to 

each player.
2. Place one card from the deck on the playing area to begin a DISCARD pile.
3. Load the remaining cards into the launcher:

A. Open the door on top of the unit and lift the lever inside.
B. Insert the cards facedown underneath the lever.
C. Close the launcher door until it snaps.

NOTE: the door on top of the unit is detachable. To reattach, simply snap it 
back into place.

4. Turn the ON/OFF switch located on the bottom of the Launcher to “ON”.
5. Turn the Launcher toward the player to the left of the dealer. During play, 

rotate the Launcher so it always faces the player whose turn it is.

NOTE: After five minutes of inactivity, the unit will go to sleep.  To wake it 
up, press the button once.

LET’S PLAY!
On your turn, you must match the card in the DISCARD pile either by 
number, color or symbol. For example, if the card is a red 7, you must 
throw down a red card or any color 7 onto the DISCARD pile. Or, you can 
throw down a Special Card, if appropriate (see Special Cards section).

If you don’t have anything that matches, you must hit the Launcher Button. 
You will hear a sound when the button is pressed. If you have to press the 
button multiple times in one turn, pause between button presses. If no 
cards shoot out, play moves to the next person. If cards shoot out, you 
must add these cards to your hand. Then play passes to the left (until a 
Reverse card is played – see Special Cards section).

You may choose not to throw down a playable card from your hand. If so, 
you must still press the Launcher Button. Your turn is then over.

NOTE: in classic UNO®, if you draw a card that is playable, you may throw it 
down on the discard pile right then. In UNO ATTACKTM, if cards shoot out 
when you press the button and one or more of them are playable, you MAY 
NOT throw them down on the discard pile. ONCE YOU PRESS THE LAUNCH 
BUTTON YOUR TURN IS OVER.

GOING OUT
When you have one card left, you must yell “UNO” (meaning one) before 
playing your next to last card. If you don’t shout “UNO”, you must hit the 
button TWICE. (That is, of course, if you get caught by the other players.)

Once a player is out of cards, the hand is over. Points are totaled (see 
Scoring Section) and you start a new round.

SPECIAL CARDS
Reverse - Simply reverse direction of play. Play left 
becomes play right, and vice versa. If this card is turned up 
at the beginning of play the dealer plays first, and play then 
goes to the right instead of left.

Skip - The next player to play loses their turn and is 
“skipped.” If this card is turned up at the beginning of play 
the starting player is skipped and the next player starts.

Wild Card - This card can be played on any card. The 
person playing the card calls any color to continue play, 
including the one presently being played if desired. A Wild 
card can be played even if the player has another playable 
card in their hand. If this card is turned up at the beginning 
of play the player to the left of the dealer calls out a color, 
then plays.

Discard All - Play this card when you want to discard all of 
the cards in your hand of the same color. For example, if a 
yellow “7” is in the Discard pile, you may discard multiple 
yellow cards in your hand, as long as a yellow Discard All 
card is placed on top. (You may also discard a Discard All 
card on top of another Discard All card.) If this card is 
turned up at the beginning of play the player to the left of 
the dealer begins play with a card of the same color, or 
another Discard All card. If that’s not possible, they must hit 
the Launcher button.

Hit 1 - the next player in current order must hit the 
Launcher button once. His/her turn is then over; play 
continues with the next player. If this card is turned up at 
the beginning of play the player to the left of the dealer 
must hit the Launcher button 1 time. Then play begins with 
the next player (the second player to the dealer’s left).
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FCC NOTE
This device complies with Part 15 of the FCC Rules.
Operation is subject to the following two conditions:
(1) This device may not cause harmful interference, and (2) this device must accept any interference received,
including interference that may cause undesired operation.
• This equipment has been tested and found to comply with the limits for a Class B digital device, pursuant to
part 15 of the FCC rules. These limits are designed to provide reasonable protection against harmful interference
in a residential installation. This equipment generates, uses and can radiate radio frequency energy and, if not
installed and used in accordance with the instructions, may cause harmful interference to radio communications.
However, there is no guarantee that interference will not occur in a particular installation. If this equipment does
cause harmful interference to radio or television reception, which can be determined by turning the equipment off
and on, the user is encouraged to try to correct the interference by one or more of the following measures:
• Reorient or relocate the receiving antenna.
• Increase the separation between the equipment and receiver.
• Connect the equipment into an outlet on a circuit different from that to which the receiver is connected.
• Consult the dealer or an experienced radio/TV technician for help.
NOTE: Changes or modifications not expressly approved by the manufacturer responsible for compliance could
void the user’s authority to operate the equipment.

FOR PRODUCT SOLD IN CANADA
CAN ICES-3 (B)/NMB-3(B)
Operation is subject to the following two conditions: (1) this device may not cause interference, and (2) this
device must accept any interference, including interference that may cause undesired operation of the device.

Game
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All cards 1 through 9          Face Value
Reverse      20 Points
Skip      20 Points
Hit 1      20 Points
Hit 2                         40 Points
Discard All     30 Points
Wild      50 Points
Wild Attack-Attack     50 Points

2x2x1x1x

1x1x1x1x
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Pulsa 1 vez: el siguiente jugador en el orden actual debe 
presionar el botón lanzador una vez. Tras esto, su turno se 
acaba y el juego continúa con el siguiente jugador. Si esta 
carta se voltea al comienzo del juego, el jugador a la 
izquierda del repartidor debe presionar el botón del lanzador 
una vez. Luego, el juego continúa con el siguiente jugador (el 
segundo jugador a la izquierda del repartidor).

Pulsa dos veces: el siguiente jugador en el orden actual 
debe presionar el botón del lanzador dos veces. Tras esto, su 
turno se acaba y el juego continúa 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 
botón del lanzador. Luego, el juego continúa con el siguiente 
jugador (el segundo jugador a la izquierda del repartidor).

Comodín de Ataque: cuando se baja esta carta, quien la haya 
bajado escoge un color y, luego, escoge a un jugador al que 
“atacar”. Gira el lanzador hacia el jugador elegido, quien debe 
presionar el botón dos veces. El juego continúa en orden con 
el siguiente jugador después del jugador que fue atacado.

ADVERTENCIA: Si la última carta de un jugador es un comodín de ataque, el 
comando se lleva a cabo antes de que acabe el juego. Si esta es la primera 
carta del juego que se voltea, el jugador a la izquierda del repartidor puede 
elegir cualquier jugador para “atacar”. El jugador debe presionar el botón dos 
veces.  El juego comienza con el siguiente jugador (el segundo jugador a la 
izquierda del repartidor).  Este también es un comodín, por lo que el jugador 
a la izquierda del repartidor puede elegir con qué color comienza el juego.

Regla de Mega Hit
Cuando alguien juega una carta para pulsar el lanzador en tu contra (Pulsa 
una vez, Pulsa dos veces o un comodín de Ataque), puedes jugar CUALQUI-
ER carta para pulsar el lanzador que tengas en tu mano sobre ella (sin 
importar el color). Esto significa que (a) no es necesario que pulses el botón 
y (b) el siguiente jugador en el orden actual tendrá que hacerlo DOS VECES. 
Si el siguiente jugador tiene una carta para pulsar el lanzador, puede 
agregarla a la pila y pasar todas las veces que se debe pulsar el lanzador al 
siguiente jugador después de él o ella hasta que la jugada llegue a un jugador 
que no tenga una carta para pulsar el lanzador en su mano. Luego, el jugador 
tendrá que PRESIONAR EL BOTÓN DEL LANZADOR TODAS LAS VECES 
ACUMULADAS.

POR EJEMPLO: El jugador a tu derecha juega una carta Pulsa una vez. 
Normalmente, esto significa que tendrías que darle presionar el botón del 
lanzador una vez, pero tienes una carta Pulsa dos veces en tu mano, así que 
la juegas. La pila se convierte en un Pulsa tres veces (tu carta Pulsa dos 
veces + la carta Pulsa una vez original) para el siguiente jugador en el orden 
actual. Luego, ese jugador juega una carta Comodín de Ataque, que le agrega 
un Pulsa dos veces más a la pila (ahora son 5) y eso les permite mandar el 
ataque a cualquier jugador. Ella elige al jugador original, que no tiene más 
cartas para pulsar el lanzador y no puede desviar el ataque, así que debe 
presionar el botón 5 veces.

ADVERTENCIA: Si la primera carta que se jugó es una carta de Ataque y el 
jugador que está siendo atacado tiene una carta para pulsar el lanzador, 
puede jugarla y comenzar una pila de Mega Hit. Luego, el siguiente jugador 
en el orden actual debe jugar una carta de para pulsar el lanzador o presionar 
el lanzador todas las veces en la pila.

Si sale alguna carta de la unidad UNO Attack™ antes de que termines de 
presionar el botón el número necesario de veces, puedes evitar presionar el 
botón del lanzador las veces que queden.

Después de que se juegue una pila de Mega Hit, el juego continúa con el 
siguiente jugador en el orden actual a partir del JUGADOR QUE PUSO LA 
PRIMERA CARTA PARA PULSAR EL LANZADOR.

PUNTUACIÓN
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:

El GANADOR es el primero en llegar a 500 puntos. También se pueden ir 
sumando los puntos de cada jugador al final de cada juego. Así, cuando 
algún jugador llegue a 500 puntos, el que tenga menos puntos será el 
ganador.

UNO A DOS
Juego para dos jugadores: juega UNO® Attack según las siguientes reglas 
especiales:
1. Tirar una carta Reversa es igual que tirar una carta Salta. Al tirar Reversa, el 

jugador tirará otra carta inmediatamente.
2. Al tirar Salta, el jugador tirará otra carta inmediatamente.
3. Cuando el jugador 1 tira una carta Pulsa dos veces y el jugador 2 presiona 

dos veces el botón del lanzador, le vuelve a tocar el turno automáticamente 
al primer jugador.

PARTIDAS POR ELIMINACIÓN
Esta opción 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 únicamente queden dos jugadores, estos 
jugarán entre sí. (Ver la sección de UNO A DOS). Cuando un jugador llegue a 
la puntuación fijada, pierde. El jugador que haya resultado vencedor será 
declarado el ganador.

CONTENIDO:
112 cartas, como se describe a continuación:

18 cartas azules: 1 a 9
18 cartas verdes: 1 a 9
18 cartas rojas: 1 a 9
18 cartas amarillas: 1 a 9
4 cartas Reversa: 1 azul, 1 verde, 1 roja y 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 una vez: 1 azul, 1 verde, 1 roja y 1 amarilla
8 cartas Pulsa dos veces: 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas
4 cartas de comodín Multicolor
4 cartas de comodín de Ataque

Lanzador de cartas
Tapa frontal del lanzador de cartas

ADVERTENCIA: No apuntar a los ojos ni a la cara. Si adquirió un modelo 
con proyectil(es) incluido(s): Utilizar únicamente el(los) proyectil(es) 
incluido(s) en este juguete. No disparar a personas ni animales. No disparar 
aquemarropa.
ADVERTENCIA PARA PADRES: Si las cartas patinan en el rodillo de hule y 
no salen, usa un paño húmedo o paño humedecido con alcohol para limpiar 
el rodillo de hule.

Saca todas las piezas del empaque y compáralas con las mostradas en la 
lista de contenido. Si falta alguna pieza, comunícate con la oficina de Mattel 
más próxima a tu localidad. 

Lee y guarda estas instrucciones para futura referencia, ya que contienen 
información importante acerca de este producto.

Cuando cargues las tarjetas a la unidad, fíjate que no estén dobladas, 
plegadas ni rotas, ya que esto les impedirá salir.

OBJETIVO
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 el primer jugador en llegar a 500 puntos, gana.

RESUMEN DEL JUEGO UNO® ATTACK
UNO® ATTACK es como tu UNO® clásico, con la excepción de que ahora el 
lanzador de cartas contiene la pila para tomar. Cada vez que tengas que 
sacar una carta, presiona el botón del lanzador de cartas. Pero no siempre 
lanza las cartas. En algunos casos, NO lanza cartas; en otros, solo ALGU-
NAS, pero otras veces lanza DEMASIADAS.

Cada vez que presiones el botón, las luces PARPADEARÁN y escucharás 
SONIDOS. Si no salen las cartas, las luces y sonidos PARPADEARÁN MÁS 
Y MÁS RÁPIDO cada vez que lo presiones hasta que… ¡PUM! Cuando las 
cartas finalmente salgan disparadas, el jugador que presionó el botón debe 
agregarlas a su mano.

PREPARACIÓN
1. Selecciona un repartidor de cartas para que baraje y reparta siete cartas 

para cada jugador.
2. Coloca una carta en el área de juego para empezar una pila para TIRAR.
3. Carga las cartas restantes en el lanzador:

A. Abre la tapa de la parte superior de la unidad y levanta la palanca 
en su interior.

B. Inserta las cartas boca abajo por debajo de la palanca.
C. Cierra la tapa del lanzador hasta que encaje.

NOTA: La tapa de la parte superior de la unidad es desmontable. Para volver 
a colocarla, simplemente encájala en su lugar.

4. Coloca el interruptor de ENCENDIDO/APAGADO ubicado en la parte inferior 
del lanzador en “ENCENDIDO”.

5. Gira el lanzador en dirección al jugador a la izquierda del repartidor. 
Durante el juego, gira el lanzador de modo que siempre se encuentre en 
dirección al jugador a quien le toca el turno.

ADVERTENCIA: Después de cinco minutos de inactividad, la unidad pasará 
a modo de reposo.  Para activarlo, presiona el botón una vez.

¡A JUGAR!
Durante tu turno, debes hacer coincidir la carta de la pila para TIRAR, ya 
sea, por número, color o símbolo. Por ejemplo, si la carta es un 7 rojo, 
tienes que bajar a la pila para TIRAR una carta roja o un 7 de cualquier 
color. O bien, si lo puedes hacer, baja una carta especial (ver la sección de 
Cartas especiales).

Si no tienes ninguna carta que coincida, debes presionar el botón del 
lanzador. Escucharás un sonido cuando presiones el botón. Si tienes que 
presionar el botón varias veces en un turno, haz pausas entre dichas 
pulsaciones. Si no salen cartas disparadas, le toca al siguiente jugador. Si 
salen cartas volando del lanzador, debes agregarlas a tu mano. El juego 
sigue a la izquierda (hasta que se tire una carta Reversa; ver la sección de 
Cartas especiales).

Puedes optar por no jugar una carta que puedas bajar de tu mano. En ese 
caso, igual debes presionar el botón del lanzador. Tras esto, tu turno se 
acaba.

NOTA: En la versión clásica de UNO®, si sacas una carta que puedes tirar, 
puedes colocarla en la pila para tirar inmediatamente. En UNO® ATTACK, si 
las cartas que recibes cuando presionas el botón del lanzador se pueden 
tirar, NO PUEDES colocarlas en la pila para tirar. TU TURNO SE ACABA UNA 
VEZ QUE PRESIONAS EL BOTÓN DEL LANZADOR.

CERRAR EL JUEGO
Cuando te quede una sola carta en tu mano, tienes que decir “UNO” antes de 
bajar tu penúltima carta. Si no gritas “UNO”, debes presionar el botón DOS 
VECES. (Bueno, esto únicamente si alguien te sorprende sin decir “UNO”).

Después de que un jugador juega su última carta, se acaba la mano. Los 
puntos se suman (ver la sección de Puntos) y el juego vuelve a empezar.

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 jugará la persona de la derecha, 
y el sentido se cambiará hacia la derecha. Si esta es la 
primera carta del juego que se voltea, al repartidor le toca 
primero y el juego continúa 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 turno y le toca empezar al siguiente 
jugador.

Comodín Multicolor: esta carta se puede bajar sobre 
cualquier otra carta. El jugador que tire esta carta dirá el 
nuevo color que se jugará 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 color y, 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 varias cartas 
amarillas de tu mano, siempre y cuando coloques una carta 
amarilla Tira un color en la parte superior. (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 esto 
no es posible, debes presionar el botón del lanzador.
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NOTA FCC
Cet appareil est conforme à l'article 15 de la réglementation de la FCC.
L'utilisation de ce dispositif est autorisée seulement aux deux conditions suivantes :
(1) il ne doit pas produire de brouillage nuisible, et (2) l'utilisateur du dispositif doit être prêt à accepter tout
brouillage radioélectrique reçu, même si ce brouillage est susceptible de compromettre le fonctionnement du
dispositif.
• Cet appareil a été testé et jugé conforme aux limites de la classe B pour un appareil numérique en vertu de
l'article 15 de la réglementation de la FCC. Ces limites ont été instaurées pour fournir une protection raisonnable
contre toute interférence nuisible dans une installation résidentielle. Cet appareil génère, utilise et peut émettre de
l'énergie radiofréquence. S'il n'est pas installé et utilisé conformément aux instructions, il peut provoquer des
interférences sur les communications radio. Cependant, il n'est pas garanti que des interférences ne se
produiront pas dans certaines installations. Si cet appareil cause des interférences à la réception radio ou
télévisée (ce qui peut être vérifié en éteignant l'appareil puis en le remettant sous tension), l'utilisateur peut tenter
de les résoudre en suivant une ou plusieurs des mesures ci-après :
• Réorienter ou déplacer l'antenne réceptrice.
• Augmenter l'espace entre l'appareil et le récepteur.
• Brancher l'appareil sur une prise de courant différente de celle sur laquelle le récepteur est branché.
• Pour obtenir de l'aide, contacter le vendeur ou un technicien radio/télévision expérimenté.
REMARQUE : Tout changement ou modification de cet appareil n'ayant pas été expressément approuvé par
les parties responsables de sa conformité peut entraîner l'annulation du droit d'exploitation de l'équipement
par l'utilisateur.

POUR LES PRODUITS VENDUS AU CANADA
CAN ICES-3 (B)/NMB-3(B)
L’utilisation de ce dispositif est autorisée seulement aux conditions suivantes : (1) il ne doit pas produire de
brouillage et (2) il doit pouvoir tolérer tout brouillage radioélectrique reçu, même si ce brouillage est susceptible
de compromettre son fonctionnement.

Juego

TM

TM

Todas las cartas del 1 al 9         valor del número
Reversa      20 puntos
Skip      20 puntos
Hit 1      20 puntos
Hit 2                         40 puntos
Discard All     30 puntos
Wild      50 puntos
Wild Attack-Attack     50 puntos

Hit 1 - O próximo jogador deve apertar o Lançador uma vez. 
Depois, a jogada acaba e passa para o próximo jogador. Se 
essa carta for jogada no começo do jogo, o jogador do lado 
esquerdo do distribuidor é quem deve apertar o botão do 
lançador 1 vez. Então a jogada segue com o próximo jogador 
(o segundo após o distribuidor).

Hit 2 - O próximo jogador deve apertar o Lançador duas 
vezes. Depois, a jogada acaba e passa para o próximo 
jogador. Se essa carta for jogada no começo do jogo, o 
jogador do lado esquerdo do distribuidor é quem deve 
apertar o botão do Lançador 2 vezes. Então a jogada segue 
com o próximo jogador (o segundo após o distribuidor).

Cartas Curinga de Ataque - Quando alguém joga essa carta, 
o jogador define a cor da jogada e escolhe qualquer 
adversário para "Atacar". O Lançador é posicionado em frente 
ao jogador escolhido, que deve apertar o botão duas vezes. O 
jogo continua com o próximo jogador da vez, depois do 
jogador que foi atacado.

NOTA: Se um jogador for sair usando uma carta de ataque, ele pode usar a 
carta como uma carta normal antes do jogo terminar. Se essa carta aparecer 
no começo da jogada, o jogador à esquerda do distribuidor escolhe um 
jogador para atacar. Esse jogador deve apertar o botão duas vezes.  Então, o 
jogo começa com o próximo jogador (o segundo jogador à esquerda do 
distribuidor).  Esta também é uma carta Curinga, e o jogador à esquerda do 
distribuidor escolhe a cor da jogada.

Regra Mega Hit
Sempre que alguém jogar uma carta hit contra você (Hit 1, Hit 2 ou Curinga 
de Ataque), você pode jogar QUALQUER carta hit da sua mão no topo dela 
(independente da cor). Isso significa que (a) você não tem que apertar o 
botão, e (b) o próximo jogador terá que apertar por AMBOS os hits. Se o 
próximo jogador tiver uma carta hit, ele pode adicioná-la a pilha e passar 
todos os hits para o próximo jogador e assim por diante até chegar em 
alguém que não tenha nenhuma carta hit na mão. Esse jogador então terá 
que apertar o botão por TODOS OS HITS ACUMULADOS.

EXEMPLO O jogador à sua direita jogou uma carta Hit 1. Normalmente, isso 
quer dizer que você teria que apertar no Lançador uma vez, mas você tem 
uma carta Hit 2 na mão, então você a joga. A pilha agora virou um Hit 3 (sua 
carta Hit 2 + a carta original Hit 1) para o próximo jogador na ordem atual. 
Esse jogador então joga uma Carta Curinga de Ataque, que adiciona mais 2 
hits para a pilha (agora com 5 hits) e permite a ele direcionar o ataque para 
qualquer jogador. Ele escolhe o jogador de origem, que não tem mais 
nenhuma carta hit em mãos e não pode refletir o ataque, então ele deve 
apertar o botão 5 vezes.

NOTA: se a primeira carta jogada for uma Carta Curinga de Ataque e o 
jogador sendo atacado tiver uma carta Hit, ele pode jogá-la para começar 
uma pilha Mega Hit. O jogador que for o próximo do jogador atacado, no 
sentido atual, deve então jogar uma carta Hit ou apertar a quantidade de hits 
que estiverem na pilha.

Se qualquer carta for lançada da unidade do UNO ATAQUE antes de terminar 
de apertar o botão pela quantidade de vezes necessárias, você pode abdicar 
as apertadas restantes.

Depois que uma pilha Mega Hit for concluída, o jogo continua com o 
próximo jogador da ordem atual do JOGADOR QUE COLOCOU A PRIMEIRA 
CARTA HIT.

PONTUAÇÃO
Quando um jogador fica sem cartas, ele pontua de acordo com as cartas 
das mãos dos adversários:

O VENCEDOR é o primeiro que atingir 500 pontos. Como alternativa, a 
pontuação do jogo pode ser marcada mantendo um total dos pontos de cada 
jogador no final de cada vez. Quando alguém atingir 500 pontos, o vencedor 
será quem tiver menos pontos.

JOGO COM DOIS PARTICIPANTES
Regras para jogo com dois jogadores - O UNO® Super Ataque com dois 
jogadores tem as seguintes regras:
1. Jogar a carta Inverter tem o efeito igual ao da carta Passar a Vez. O jogador 

que jogar a carta Inverter deve jogar novamente outra carta.
2. O jogador que jogar a carta Passar a Vez deve jogar novamente outra carta.
3. Quando uma carta Hit 2 for jogada e o adversário apertar o botão do 

Lançador 2 vezes, a jogada volta ao jogador que lançou a carta Hit 2.

DESAFIO
Desafio UNO® Attack - A pontuação deste jogo é marcada mantendo um total 
da mão de cada jogador. Sugerimos que o jogador que somar 500 pontos 
seja eliminado do jogo. Quando sobrar 2 jogadores, o jogo é um a um. (Veja 
a seção JOGO COM DOIS PARTICIPANTES) Quando um jogador atingir ou 
ultrapassar a quantidade estipulada, ele perde. O vencedor dessa última mão 
é o vencedor do jogo.

CONTEÚDO:
112 cartas divididas em:

18 Cartas azuis - 1 a 9
18 Cartas verdes - 1 a 9
18 Cartas vermelhas - 1 a 9
18 Cartas amarelas - 1 a 9
4 Cartas Inverter - 1 nas cores azul, verde, vermelho e amarelo.
8 Cartas Passar a Vez - 2 nas cores azul, verde, vermelho e 
amarelo.
8 Cartas Descartar Tudo - 2 nas cores azul, verde, vermelho e 
amarelo.
4 Cartas Hit 1 - 1 nas cores azul, verde, vermelho e amarelo.
8 Cartas Hit 2 - 2 nas cores azul, verde, vermelho e amarelo.
4 Cartas Curinga
4 Cartas Curinga de Ataque 

Lançador de Cartas
Capa do Lançador de Cartas.

ATENÇÃO! NÃO APONTAR PARA OS OLHOS E PARA A FACE. NÃO
UTILIZAR PROJÉTEIS DIFERENTES DOS PROVIDOS E DOS NDICADOS 
PELO FABRICANTE DO BRINQUEDO.
NOTA AOS PAIS: Se as cartas estiverem enroscadas no rolo de borracha e 
não saírem, limpe o rolo de borracha com um pano úmido ou com álcool.

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

Guarde estas instruções para futuras referências, pois contêm informações 
importantes.

Ao carregar as cartas na unidade, tome cuidado para que elas não fiquem 
tortas, dobradas ou rasguem, pois isso impedirá que elas sejam lançadas.

OBJETIVO
Seja o primeiro jogador a se livrar de todas as suas cartas em cada rodada e 
ganhe pontos pelas cartas que sobram em poder de seus adversários. Os 
pontos das rodadas são acumulados e o primeiro jogador a atingir 500 
pontos é o vencedor.

UNO® SUPER ATAQUE
O UNO® ATTACK funciona como o UNO® tradicional, com exceção do 
Lançador de Cartas onde fica o Monte. Sempre que for preciso comprar 
uma carta, o botão do Lançador de Cartas deve ser pressionado. Nem 
sempre há cartas a serem lançadas. Às vezes, NÃO sai carta alguma; às 
vezes, ALGUMAS, e outras vezes são lançadas VÁRIAS cartas!

Sempre que o botão for pressionado, as luzes PISCARÃO e SONS serão 
emitidos. Se nenhuma carta for lançada, as luzes e o som FICARÃO CADA 
VEZ MAIS RÁPIDOS toda vez que o botão for pressionado até que…BUM! 
Quando as cartas finalmente forem lançadas, o jogador que pressionou o 
botão deve ficar com as cartas.

Preparação
1. Escolha um distribuidor e outra pessoa deve embaralhar as cartas, depois 

distribua sete cartas para cada jogador.
2. Coloque uma carta da pilha na área de jogo para começar a pilha de 

DESCARTE.
3. Coloque o restante das cartas no lançador:

A. Abra a tampa na parte superior do lançador e levante a alavanca 
que está na parte de dentro.

B. Coloque as cartas viradas para baixo sob a alavanca.
C. Feche a tampa do lançador até que se encaixe.

NOTA: a tampa na parte superior do lançador é removível. Para fechar a 
tampa, basta encaixá-la novamente.

4. Coloque o interruptor LIGA/DESLIGA, localizado na parte inferior do 
Lançador, na posição LIGADO.

5. Vire o Lançador para ao jogador à esquerda do distribuidor. Durante o 
jogo, gire o Lançador de modo que ele sempre esteja voltado para o 
jogador da vez.

NOTA: O lançador entrará em modo de espera após cinco minutos de 
inatividade.  Para ativá-lo, pressione o botão uma vez.

VAMOS BRINCAR!
Quando a vez do próximo jogador chegar, a carta em mãos deve combinar 
com a carta do monte de DESCARTE por número, cor ou símbolo. Por 
exemplo, se a carta é um 7 vermelho, o jogador deve jogar uma carta 
vermelha ou qualquer carta 7. Ou o jogador pode jogar uma Carta Especial, 
se possível (ver seção Cartas Especiais).

Se o jogador não tiver uma carta para combinar, ele deve pressionar o botão 
do Lançador. Você ouvirá um som quando o botão for pressionado. Se você 
precisar pressionar o botão várias vezes em uma só jogada, faça uma pausa 
entre as vezes que apertar os botões. Se nenhuma carta for lançada, o jogo 
continua normalmente com o próximo jogador. Se uma carta for lançada, o 
jogador deve ficar com ela. Então, o jogo segue para o lado esquerdo (até 
que uma carta Inverter seja jogada. Ver seção Cartas Especiais).

O jogador pode optar por não jogar uma carta que combina com o monte. 
Se isso acontecer, o jogador ainda deve pressionar o botão do Lançador. 
Então, o jogo segue normalmente com o próximo jogador.

NOTA: no UNO® tradicional, se um jogador tiver uma carta que combina 
com o monte, ela deve ser obrigatoriamente jogada. No UNO® ATTACK, se 
as cartas forem lançadas ao pressionar o botão e uma ou mais delas 
combinarem com a mão do jogador, há a OPÇÃO de jogá-la ou não no 
monte de descarte. ASSIM QUE O JOGADOR PRESSIONAR O BOTÃO DO 
LANÇADOR, A VEZ DELE ACABA.

Finalizando
Quando um jogador tiver apenas uma carta na mão, ele deve gritar ''UNO'' 
(que significa 1) antes de jogar com a última carta. Se o jogador não gritar 
"UNO", ele pode apertar o botão DUAS VEZES. (Isso, se os outros jogadores 
notarem que ele esqueceu de gritar "UNO").

Quando um jogador estiver sem cartas, o jogo termina. Os pontos são 
somados (consulte a seção Pontuação) e uma nova rodada começa.

CARTAS ESPECIAIS
Inverter - Inverte a direção do jogo. Se o jogo estiver 
fluindo no sentido horário, essa carta muda para o sentido 
anti-horário e vice-versa. Se essa carta for virada no 
começo do jogo, o distribuidor é o primeiro a jogar e o jogo 
segue para o lado direito.

Pular - O próximo jogador perde a vez e é "pulado". Se essa 
carta for virada no começo do jogo, o primeiro jogador é 
pulado e passa a vez.

Carta Curinga - Essa carta pode ser jogada a qualquer 
momento. A pessoa que jogar a carta pode definir a cor do 
jogo. Pode escolher manter a cor atual do jogo também. A 
carta Curinga pode ser usada mesmo se o jogador tiver 
outra carta que combine com o monte. Se essa carta for 
jogada no começo do jogo, o jogador do lado esquerdo do 
distribuidor é quem define a cor e começa a jogar.

Cartas Descartar Tudo - Jogue essa carta quando quiser 
descartar todas as cartas da mão que tiverem a mesma cor. 
Por exemplo, se um “7” amarelo estiver no monte de 
Descarte, o jogador poderá descartar várias cartas amarelas 
da mão, desde que uma carta Descartar Tudo amarela seja 
colocada em cima. (Uma carta Descartar Tudo pode ser 
jogada em cima de outra carta Descartar Tudo) Se essa 
carta for jogada no começo do jogo, o jogador do lado 
esquerdo do distribuidor pode jogar uma carta da mesma 
cor ou outra carta Descartar Tudo. Se isso não for possível, 
um jogador deve apertar o botão do Lançador.
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Cartas de 1 a 9 têm ................................o valor numérico correspondente.
Inverter . ............................................20 Pontos
Pular.................................................20 Pontos
Carta Hit 1 ..........................................20 Pontos
Carta Hit 2 ..........................................40 Pontos
Descartar Tudo .....................................30 Pontos
Curinga ..............................................50 Pontos
Curinga de Ataque .................................50 Pontos

Appuyer 1 fois – Le joueur suivant dans le sens courant du 
jeu doit appuyer une fois sur le bouton du distributeur. Il doit 
ensuite passer son tour, et c’est au joueur suivant de jouer. Si 
cette carte est retournée en début de jeu, le joueur à la 
gauche du donneur doit appuyer une fois sur le bouton du 
distributeur. Le jeu commence alors avec le joueur suivant (le 
deuxième joueur à la gauche du donneur).

Appuyer 2 fois – Le joueur suivant doit appuyer deux fois sur 
le bouton du distributeur. Il doit ensuite passer son tour, et 
c’est au joueur suivant de jouer. Si cette carte est retournée 
en début de jeu, le joueur à la gauche du donneur doit 
appuyer deux fois sur le bouton du distributeur. Le jeu 
commence alors avec le joueur suivant (le deuxième joueur à 
gauche du donneur).

Double attaque – Le joueur qui joue cette carte doit 
annoncer une couleur de son choix puis désigner 
N’IMPORTE QUEL JOUEUR qu’il veut «attaquer». Le 
distributeur est alors dirigé vers le joueur désigné qui doit 
appuyer deux fois sur le bouton. Le jeu continue avec le 
joueur suivant celui qui a été attaqué.

REMARQUE : Si la dernière carte d’un joueur est la carte Double attaque, il 
doit la jouer normalement avant de terminer la manche. Si cette carte est 
retournée en début de jeu, le joueur à la gauche du donneur choisit n’importe 
quel joueur à «attaquer». Ce joueur doit alors appuyer deux fois sur le 
bouton.  Puis c’est au tour du joueur suivant (le deuxième joueur à la gauche 
du donneur).  Il s’agit également d’une carte blanche, donc le joueur à la 
gauche du donneur doit annoncer la couleur de son choix.

Règle du Méga appuyer
Lorsqu’un joueur joue une carte Appuyer contre un autre joueur (Appuyer 1 
fois, Appuyer 2 fois ou Double attaque), cet autre joueur peut poser TOUTE 
carte Appuyer de sa main sur celle-ci (peu importe la couleur). Cela signifie 
que (a) l’autre joueur n’a pas besoin d’effectuer l’action de la carte Appuyer, 
et (b) le joueur suivant cet autre joueur devra effectuer l’action des DEUX 
cartes Appuyer. Si le joueur suivant a une carte Appuyer en main, il peut 
l’ajouter à la pile et passer toutes les actions des cartes Appuyer au joueur 
suivant, jusqu’au joueur qui n’a pas de carte Appuyer en main. Ce dernier 
joueur aura à effectuer l’action de TOUTES LES CARTES APPUYER 
accumulées.

EXEMPLE : Le joueur à droite joue une carte Appuyer 1 fois. Normalement, 
cela signifie que le joueur suivant devrait appuyer une fois sur le bouton du 
distributeur, mais il a une carte Appuyer 2 fois en main, alors il la joue. La 
pile devient alors Appuyer 3 fois (la carte Appuyer 2 fois + la carte Appuyer 1 
fois d’origine) pour le joueur suivant dans le sens courant du jeu. Ce joueur 
joue ensuite une carte Double attaque, qui ajoute 2 appuis de plus à la pile 
(qui est maintenant 5) et lui permet d’envoyer l’attaque à tout autre joueur. Il 
choisit le joueur d’origine, qui n’a plus de carte Appuyer en main et qui ne 
peut dévier l’attaque; celui-ci doit alors appuyer 5 fois sur le bouton du 
distributeur.

REMARQUE : Si la première carte jouée est une carte Double attaque et que 
le joueur attaqué a une carte Appuyer en main, il peut la jouer et commencer 
une pile Méga appuyer. Le joueur suivant dans le sens courant du jeu à partir 
du joueur attaqué doit jouer une carte Appuyer ou effectuer toutes les actions 
des cartes Appuyer de la pile.

Si des cartes sont distribuées par l’unité UNO Attack™ avant d’avoir fini 
d’appuyer le nombre de fois sur le bouton, le joueur peut ignorer les appuis 
restants.

Une fois une pile Méga appuyer exécutée, le jeu se poursuit avec le joueur 
suivant dans le sens courant du jeu à partir du JOUEUR QUI A POSÉ LA 
PREMIÈRE CARTE APPUYER.

CALCUL DU POINTAGE
Lorsqu’un joueur n’a plus de carte, il se voit attribuer le nombre de points 
correspondant aux cartes que ses adversaires ont en main de la façon suivante :

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

PARTIE À DEUX JOUEURS
Jouer une partie UNO® Attack à deux joueurs en suivant les règles ci-dessous :
1. Jouer une carte Inversion revient à jouer une carte Passer. Le joueur qui 

joue une carte Inversion doit immédiatement jouer une autre carte.
2. Le joueur qui joue une carte Passer doit rejouer immédiatement une 

nouvelle carte.
3. Lorsqu’un joueur dépose une carte Appuyer 2 fois, l’adversaire doit appuyer 

deux fois sur le bouton du distributeur. Ensuite, le premier joueur reprend la 
main.

JEU DE DÉFI
Défi UNO® Attack : Chaque joueur se voit attribuer le nombre de points 
correspondant aux cartes qu’il a en main. Lorsque l’un des joueurs a atteint un 
certain nombre de points, 500 par exemple, il est éliminé. Lorsqu’il ne reste 
plus que deux joueurs, ils jouent l’un contre l’autre. (Voir la section Partie à 
deux joueurs.) Lorsqu’un joueur atteint ou dépasse le nombre de points 
déterminé, il a perdu. Le joueur restant est déclaré le vainqueur de la partie.

CONTENU :
112 cartes réparties comme suit :

18 cartes bleues numérotées de 1 à 9
18 cartes vertes numérotées de 1 à 9
18 cartes rouges numérotées de 1 à 9
18 cartes jaunes numérotées de 1 à 9
4 cartes Inversion (1 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
8 cartes Passer (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
8 cartes Poser tout (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
4 cartes Appuyer 1 fois (1 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
8 cartes Appuyer 2 fois (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
4 cartes blanches
4 cartes Double attaque

Distributeur de cartes
Couvercle du distributeur de cartes

ATTENTION : Ne pas viser les yeux ou le visage. Ne pas utiliser d'autres 
projectiles que ceux fournis avec ce jouet. Ne pas tirer à bout portant.
NOTE AUX ADULTES : Si les cartes glissent sur le rouleau en caoutchouc et 
ne sortent pas, nettoyer le rouleau à l’aide d’un chiffon humide ou d’un 
chiffon imbibé d’alcool à friction.

Retirer tous les éléments de l’emballage et les comparer à la liste du 
contenu. S’il manque un élément, communiquer avec le Service à la 
clientèle de Mattel.

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

En insérant les cartes dans le distributeur, s’assurer qu’elles ne sont pas 
courbées, pliées ou déchirées car cela les empêchera de sortir.

BUT DU JEU
Être le premier joueur à se débarrasser de toutes ses cartes à chaque 
manche et marquer des points pour toutes les cartes que les adversaires 
ont encore en main. Les points s’accumulent d’une manche à l’autre, et le 
premier joueur qui obtient 500 points gagne la partie.

UNO® ATTACK EN BREF
UNO® ATTACK se joue comme le jeu UNO® classique, sauf que le distribu-
teur de cartes contient la pioche. Lorsqu’un joueur doit piger une carte, il 
appuie sur le bouton du distributeur de cartes. Les cartes ne sortent pas à 
chaque fois. Parfois, AUCUNE carte ne sort; par moment, QUELQUES-UNES 
et d’autres fois, TOUT UN TAS!

Chaque fois qu’un joueur appuie sur le bouton, les lumières CLIGNO-
TERONT et des SONS se feront entendre. Si aucune carte ne sort, les 
lumières et les sons se PRODUIRONT DE PLUS EN PLUS VITE chaque fois 
qu’un joueur appuie sur le bouton jusqu’à ce que… BAM! Lorsque les 
cartes sortent enfin, le joueur qui a appuyé sur le bouton doit les ajouter à 
sa main.

PRÉPARATION
1. Choisir un donneur de cartes qui brasse le paquet et distribue sept cartes 

à chaque joueur.
2. Placer une carte sur la surface de jeu pour former le TALON (la pile où l’on 

joue les cartes).
3. Insérer les cartes restantes dans le distributeur :

A. Ouvrir le couvercle et soulever le levier qui est à l’intérieur.
B. Insérer les cartes face vers le bas, sous le levier.
C. Fermer le couvercle du distributeur jusqu’à ce qu’il s’enclenche.

REMARQUE : le couvercle est amovible. Pour le rattacher, il suffit de le 
réenclencher.

4. Mettre le bouton MARCHE/ARRÊT situé sous le distributeur à la position 
MARCHE.

5. Tourner le distributeur vers le joueur à la gauche du donneur. Au cours de 
la partie, tourner le distributeur afin qu’il soit toujours dirigé vers la 
personne qui joue.

REMARQUE : Après cinq minutes d’inactivité, le distributeur s’éteint.  Pour 
le rallumer, appuyer une fois sur le bouton.

PLACE AU JEU!
À son tour, le joueur doit avoir une carte de même couleur ou portant le même 
chiffre ou symbole que la carte du TALON. Par exemple, si la carte du TALON 
est un 7 rouge, le joueur doit poser une carte rouge ou bien une carte 7 de 
n’importe quelle couleur sur le TALON. Il est également possible de poser une 
carte Action dans des cas appropriés (voir la section «Cartes Action»).

Si un joueur ne peut jouer aucune carte, il doit appuyer sur le bouton du 
distributeur. Les joueurs entendront un son en appuyant sur le bouton. Si 
un joueur doit appuyer sur le bouton plusieurs fois dans le même tour, il 
doit faire une pause entre chaque pression. Si aucune carte ne sort, c’est au 
tour du joueur suivant. Si des cartes sont distribuées, le joueur doit les 
ajouter à sa main. C’est ensuite au joueur de gauche de jouer (à moins 
qu’une carte Inversion ne soit jouée – voir la section «Cartes Action»).

Un joueur peut choisir de ne pas poser une carte de sa main même si 
celle-ci correspond à la carte demandée. Si cela se produit, il doit appuyer 
sur le bouton du distributeur. C’est alors au tour du joueur suivant.

REMARQUE : dans le jeu UNO® classique, si un joueur pige une carte qu’il 
peut jouer, il peut alors la poser sur le talon. Dans UNO® ATTACK, si une ou 
plusieurs cartes sorties du distributeur correspondent à celle du talon, le 
joueur ne POURRA PAS les poser sur le talon. APRÈS AVOIR APPUYÉ SUR 
LE BOUTON DU DISTRIBUTEUR, C’EST AU TOUR DU JOUEUR SUIVANT.

FIN DE LA PARTIE
Lorsqu’un joueur joue son avant-dernière carte, il doit crier «UNO» 
(signifiant «un») pour annoncer qu’il ne lui reste plus qu’une seule carte. 
S’il ne crie pas «UNO», il doit appuyer DEUX FOIS sur le bouton (si les 
autres joueurs le remarquent évidemment).

La manche est terminée dès qu’un joueur a joué toutes ses cartes. Le calcul 
des points a lieu (voir la section Calcul du pointage) et la manche suivante 
peut commencer.

CARTES SPÉCIALES
Inversion – Change simplement le sens du jeu. Si le jeu 
évoluait vers la gauche, il doit désormais évoluer vers la 
droite, et vice versa. Si cette carte est retournée en début de 
jeu, le donneur joue en premier puis le jeu évolue vers la 
droite au lieu d’évoluer vers la gauche.

Passer – Le joueur suivant doit passer son tour. Si cette 
carte est retournée en début de jeu, le joueur à la gauche du 
donneur passe son tour, et c’est le deuxième joueur situé à 
la gauche du donneur qui commence.

Carte blanche – Cette carte peut être jouée après n’importe 
quelle carte. Celui qui joue cette carte peut annoncer la 
couleur de son choix ou continuer avec la couleur 
demandée. Un joueur peut jouer une carte blanche même 
s’il peut jouer une autre carte de sa main. Si cette carte est 
retournée en début de jeu, le joueur à la gauche du donneur 
annonce une couleur, puis joue.

Poser tout – Un joueur joue cette carte lorsqu’il souhaite 
jouer toutes les cartes de même couleur de sa main. Par 
exemple, si le 7 jaune se trouve sur le talon, le joueur peut 
poser plusieurs cartes jaunes de sa main tant qu’une carte 
Poser tout est sur le dessus. (Il est également possible de 
poser une carte Poser tout sur une autre carte Poser tout.) 
Si cette carte est retournée en début de jeu, le joueur à la 
gauche du donneur joue une carte de la même couleur ou 
bien une autre carte Poser tout. Si cela n’est pas possible, il 
doit appuyer sur le bouton du distributeur.
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Cartes numérotées de 1 à 9        Valeur du chiffre indiqué
Inversion      20 points
Carte Passer      20 points
Appuyer 1 fois     20 points
Appuyer 2 fois                       40 points
Poser tout     30 points
Carte blanche             50 points
Double attaque          50 points
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HOW TO REPLACE BATTERIES

UNO® Attack requires 3 C size Alkaline Batteries (not included). Use only 
Alkaline Batteries. Toy may not function with other types of batteries.

To indicate that batteries are low, the unit will rapidly flash the LEDs 6 
times before going to sleep. Replace the alkaline batteries.

1. Unscrew battery compartment cover with a Phillips screwdriver 
(not included) and lift open.

2. Install 3 C size Alkaline Batteries in compartment as shown. 
(See Figure 1.)

3. Replace cover by slipping tabs into place, pressing cover down 
and screwing shut.

Figure 1

1.

2.

3.

I=ENCENDIDO

COLOCACIÓN DE LAS PILAS

UNO®Attack funciona con 3 pilas alcalinas C (no incluidas). Usa solo 
pilas alcalinas. El juguete no funciona con otro tipo de pilas.

Para indicar que las pilas están casi agotadas, la unidad parpadeará 
rápidamente los LED 6 veces antes de apagarse. Reemplaza las pilas 
alcalinas.

1. Desatornilla la tapa del compartimiento de pilas con un 
destornillador de cruz (no incluido) y retírala.

2. Introduce 3 pilas alcalinas C tal como se muestra. (Ve la Figura 1).
3. Cierra la tapa ajustando las lengüetas en su lugar, presionando la 

tapa hacia abajo y apretando los tornillos.

Figura 1

1.

2.

3.
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NOTA

A.

C.

B.

NOTA

A.

C.

B.

COMO TROCAR AS PILHAS

O UNO®Super Ataque funciona com 3 pilhas alcalinas C, não incluídas. 
Use somente pilhas alcalinas. O brinquedo pode não funcionar com 
outros tipos de pilhas.

Para indicar que as pilhas estão fracas, a unidade piscará os LEDs 
rapidamente 6 vezes antes de entrar em modo de espera. Substitua as 
pilhas alcalinas.

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

2. Coloque 3 pilhas alcalinas C no compartimento, conforme 
figura. (Ver Figura 1.)

3. Coloque a tampa e parafuse.

Figura 1

1.

2.

3.

I=MARCHE

REMARQUE

A.

C.

B.

REMPLACEMENT DES PILES
UNO® Attack fonctionne avec 3 piles alcalines C (non incluses). Utiliser 
uniquement des piles alcalines. Le jouet peut ne pas fonctionner avec 
d’autres types de piles.

Pour indiquer que les piles sont faibles, les voyants à DEL de l'unité clignoteront 
rapidement 6 fois avant de s'éteindre. Remplacer les piles alcalines.

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

2. Insérer 3 piles alcalines C 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.

Figure 1

1.

2.

3.
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Hit 2 - the next player in current order must hit the Launcher 
button twice. His/her turn is then over; play continues with 
the next player. If this card is turned up at the beginning of 
play the player to the left of the dealer must hit the Launcher 
button twice. Then play begins with the next player (the 
second player to the dealer’s left).

Wild Attack-Attack - When this card is played, whoever 
played it gets to call any color and then choose ANY OTHER 
PLAYER in the game to “Attack.” The Launcher is rotated to 
face the chosen player, who must hit the button twice. The 
game then continues with the next player in turn order after 
the player who got attacked.

NOTE: If a player goes out using a Wild Attack-Attack card, they may use this 
command card as normal before the game ends. If this card is turned up at 
the beginning of play, the player to the left of the dealer gets to choose any 
player to “Attack”. That player must then hit the button two times.  Play then 
play begins with the next player (the second player to the dealer’s left).  This 
is also a Wild card so the player to the left of the dealer gets to call what 
color begins play.

Mega Hit Rule
Whenever someone plays a Hit card against you (Hit 1, Hit 2, or Wild 
Attack-Attack), you can play ANY Hit card from your hand on top of it 
(regardless of color). This means (a) you don’t have to perform the hit, and 
(b) the next player in current order will have to perform BOTH hits. If the next 
player has a Hit card of their own, they can add it to the stack and pass all the 
hits on to the next player after them so on until play reaches a player that has 
no hit card in their hand. That player will then have to perform ALL THE 
ADDED-UP HITS.

EXAMPLE: The player to your right plays a Hit 1 card. Normally, this means 
you would have to hit the Launcher button one time, but you have a Hit 2 
card in your hand, so you play it. The stack now becomes a Hit 3 (your Hit 2 
card + the original Hit 1 card) to the next player in the current order. That 
player then plays a Wild Attack-Attack card, which adds 2 more hits to the 
stack (now 5) and allows them to send the attack to any player. She chooses 
the original player, who does not have any more Hit cards and cannot deflect 
the attack, so he must press the button 5 times.

NOTE: if the first card played is an Attack Attack card and the player being 
attacked has a Hit card, they may play it and start a Mega Hit stack. The next 
player in the current order from the attacked player must then either play a 
Hit card or perform all the hits in the stack.

If any cards shoot out of the UNO Attack™ unit before you finish pressing the 
button the required number of times, you may forfeit the remaining presses.

After a Mega Hit stack has played out, game play continues with the next 
player in the current order from THE PLAYER WHO LAID DOWN THE FIRST 
HIT CARD.

SCORING
When you are out of cards, you get points for cards left in opponents’ hands 
as follows:

The WINNER is the first player to reach 500 points. Alternatively, the game 
may be scored by keeping a running total of the points each player is caught 
with at the end of each hand. When one player reaches 500 points, the player 
with the lowest points is the winner.

TWO PLAYER GAME
Rules for Two Players - Play UNO Attack™ with two players with the 
following special rules:
1. Playing a Reverse card acts like a Skip. The player who plays the Reverse 

may immediately play another card.
2. The person playing a Skip card may immediately play another card.
3. When a Hit 2 card is played and your opponent has hit the Launcher button 

twice, the play is back to you.

CHALLENGE GAME
Challenge UNO Attack™ - This game is scored by keeping a running total of 
what each player is caught with in their hand. As each player reaches a 
designated amount, we suggest 500, that player is eliminated from the game. 
When only two players are left in the game, they play head to head. (See Two 
Player Game section.) When a player reaches or exceeds the amount 
designated, they lose. The winner of that final hand is declared the winning 
player of the game.

CONTENTS: 
112 cards as follows:

18 Blue cards - 1 to 9
18 Green cards - 1 to 9
18 Red cards - 1 to 9
18 Yellow cards - 1 to 9
4 Reverse cards - 1 each in blue, green, red and yellow
8 Skip cards - 2 each in blue, green, red and yellow
8 Discard All cards - 2 each in blue, green, red and yellow
4 Hit 1 Cards – 1 each in blue, green, red and yellow
8 Hit 2 cards - 2 each in blue, green, red and yellow
4 Wild Cards
4 Wild Attack-Attack cards 

Card Launcher
Card Launcher Front cover

Warning: Do not aim at eyes or face. Only use projectiles supplied with this 
toy. Do not fire at point blank range.
ADULTS NOTE: If cards are slipping on the rubber roller and do not come 
out, clean the rubber roller with a damp cloth or a cloth dipped in rubbing 
alcohol.

Please remove all components from the package and compare them to the 
component list. If any items are missing, contact your local Mattel office.

Keep these instructions for future reference as they contain important 
information.

When loading cards into the unit, take care that they are not bent, folded or 
torn as that will impede them from shooting out.

OBJECT
Be the first player to get rid of all of your cards in each round and score 
points for the cards your opponents are left holding. Points in rounds 
accumulate and the first player to reach 500 points wins.

UNO ATTACK™ IN A NUTSHELL
UNO ATTACK™ plays like classic UNO®, except the Card Launcher holds the 
Draw Pile. Whenever you have to draw a card, you press the button on the 
Card Launcher. But cards do not shoot out every time. Sometimes NO cards 
shoot out, sometimes a FEW, and sometimes a WHOLE BUNCH!

Every time you press the button, the lights will FLASH and you will hear 
SOUNDS. If no cards fly out, the lights and sound will PULSE FASTER AND 
FASTER each time it’s pressed until… BAM! When cards finally launch, the 
player who pressed the button must add them to their hand.

SET UP
1. Select a Dealer, and have them shuffle the deck and deal seven cards to 

each player.
2. Place one card from the deck on the playing area to begin a DISCARD pile.
3. Load the remaining cards into the launcher:

A. Open the door on top of the unit and lift the lever inside.
B. Insert the cards facedown underneath the lever.
C. Close the launcher door until it snaps.

NOTE: the door on top of the unit is detachable. To reattach, simply snap it 
back into place.

4. Turn the ON/OFF switch located on the bottom of the Launcher to “ON”.
5. Turn the Launcher toward the player to the left of the dealer. During play, 

rotate the Launcher so it always faces the player whose turn it is.

NOTE: After five minutes of inactivity, the unit will go to sleep.  To wake it 
up, press the button once.

LET’S PLAY!
On your turn, you must match the card in the DISCARD pile either by 
number, color or symbol. For example, if the card is a red 7, you must 
throw down a red card or any color 7 onto the DISCARD pile. Or, you can 
throw down a Special Card, if appropriate (see Special Cards section).

If you don’t have anything that matches, you must hit the Launcher Button. 
You will hear a sound when the button is pressed. If you have to press the 
button multiple times in one turn, pause between button presses. If no 
cards shoot out, play moves to the next person. If cards shoot out, you 
must add these cards to your hand. Then play passes to the left (until a 
Reverse card is played – see Special Cards section).

You may choose not to throw down a playable card from your hand. If so, 
you must still press the Launcher Button. Your turn is then over.

NOTE: in classic UNO®, if you draw a card that is playable, you may throw it 
down on the discard pile right then. In UNO ATTACKTM, if cards shoot out 
when you press the button and one or more of them are playable, you MAY 
NOT throw them down on the discard pile. ONCE YOU PRESS THE LAUNCH 
BUTTON YOUR TURN IS OVER.

GOING OUT
When you have one card left, you must yell “UNO” (meaning one) before 
playing your next to last card. If you don’t shout “UNO”, you must hit the 
button TWICE. (That is, of course, if you get caught by the other players.)

Once a player is out of cards, the hand is over. Points are totaled (see 
Scoring Section) and you start a new round.

SPECIAL CARDS
Reverse - Simply reverse direction of play. Play left 
becomes play right, and vice versa. If this card is turned up 
at the beginning of play the dealer plays first, and play then 
goes to the right instead of left.

Skip - The next player to play loses their turn and is 
“skipped.” If this card is turned up at the beginning of play 
the starting player is skipped and the next player starts.

Wild Card - This card can be played on any card. The 
person playing the card calls any color to continue play, 
including the one presently being played if desired. A Wild 
card can be played even if the player has another playable 
card in their hand. If this card is turned up at the beginning 
of play the player to the left of the dealer calls out a color, 
then plays.

Discard All - Play this card when you want to discard all of 
the cards in your hand of the same color. For example, if a 
yellow “7” is in the Discard pile, you may discard multiple 
yellow cards in your hand, as long as a yellow Discard All 
card is placed on top. (You may also discard a Discard All 
card on top of another Discard All card.) If this card is 
turned up at the beginning of play the player to the left of 
the dealer begins play with a card of the same color, or 
another Discard All card. If that’s not possible, they must hit 
the Launcher button.

Hit 1 - the next player in current order must hit the 
Launcher button once. His/her turn is then over; play 
continues with the next player. If this card is turned up at 
the beginning of play the player to the left of the dealer 
must hit the Launcher button 1 time. Then play begins with 
the next player (the second player to the dealer’s left).
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FCC NOTE
This device complies with Part 15 of the FCC Rules.
Operation is subject to the following two conditions:
(1) This device may not cause harmful interference, and (2) this device must accept any interference received,
including interference that may cause undesired operation.
• This equipment has been tested and found to comply with the limits for a Class B digital device, pursuant to
part 15 of the FCC rules. These limits are designed to provide reasonable protection against harmful interference
in a residential installation. This equipment generates, uses and can radiate radio frequency energy and, if not
installed and used in accordance with the instructions, may cause harmful interference to radio communications.
However, there is no guarantee that interference will not occur in a particular installation. If this equipment does
cause harmful interference to radio or television reception, which can be determined by turning the equipment off
and on, the user is encouraged to try to correct the interference by one or more of the following measures:
• Reorient or relocate the receiving antenna.
• Increase the separation between the equipment and receiver.
• Connect the equipment into an outlet on a circuit different from that to which the receiver is connected.
• Consult the dealer or an experienced radio/TV technician for help.
NOTE: Changes or modifications not expressly approved by the manufacturer responsible for compliance could
void the user’s authority to operate the equipment.

FOR PRODUCT SOLD IN CANADA
CAN ICES-3 (B)/NMB-3(B)
Operation is subject to the following two conditions: (1) this device may not cause interference, and (2) this
device must accept any interference, including interference that may cause undesired operation of the device.

Game

TM

TM

All cards 1 through 9          Face Value
Reverse      20 Points
Skip      20 Points
Hit 1      20 Points
Hit 2                         40 Points
Discard All     30 Points
Wild      50 Points
Wild Attack-Attack     50 Points

2x2x1x1x

1x1x1x1x

1x1x1x1x

Pulsa 1 vez: el siguiente jugador en el orden actual debe 
presionar el botón lanzador una vez. Tras esto, su turno se 
acaba y el juego continúa con el siguiente jugador. Si esta 
carta se voltea al comienzo del juego, el jugador a la 
izquierda del repartidor debe presionar el botón del lanzador 
una vez. Luego, el juego continúa con el siguiente jugador (el 
segundo jugador a la izquierda del repartidor).

Pulsa dos veces: el siguiente jugador en el orden actual 
debe presionar el botón del lanzador dos veces. Tras esto, su 
turno se acaba y el juego continúa 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 
botón del lanzador. Luego, el juego continúa con el siguiente 
jugador (el segundo jugador a la izquierda del repartidor).

Comodín de Ataque: cuando se baja esta carta, quien la haya 
bajado escoge un color y, luego, escoge a un jugador al que 
“atacar”. Gira el lanzador hacia el jugador elegido, quien debe 
presionar el botón dos veces. El juego continúa en orden con 
el siguiente jugador después del jugador que fue atacado.

ADVERTENCIA: Si la última carta de un jugador es un comodín de ataque, el 
comando se lleva a cabo antes de que acabe el juego. Si esta es la primera 
carta del juego que se voltea, el jugador a la izquierda del repartidor puede 
elegir cualquier jugador para “atacar”. El jugador debe presionar el botón dos 
veces.  El juego comienza con el siguiente jugador (el segundo jugador a la 
izquierda del repartidor).  Este también es un comodín, por lo que el jugador 
a la izquierda del repartidor puede elegir con qué color comienza el juego.

Regla de Mega Hit
Cuando alguien juega una carta para pulsar el lanzador en tu contra (Pulsa 
una vez, Pulsa dos veces o un comodín de Ataque), puedes jugar CUALQUI-
ER carta para pulsar el lanzador que tengas en tu mano sobre ella (sin 
importar el color). Esto significa que (a) no es necesario que pulses el botón 
y (b) el siguiente jugador en el orden actual tendrá que hacerlo DOS VECES. 
Si el siguiente jugador tiene una carta para pulsar el lanzador, puede 
agregarla a la pila y pasar todas las veces que se debe pulsar el lanzador al 
siguiente jugador después de él o ella hasta que la jugada llegue a un jugador 
que no tenga una carta para pulsar el lanzador en su mano. Luego, el jugador 
tendrá que PRESIONAR EL BOTÓN DEL LANZADOR TODAS LAS VECES 
ACUMULADAS.

POR EJEMPLO: El jugador a tu derecha juega una carta Pulsa una vez. 
Normalmente, esto significa que tendrías que darle presionar el botón del 
lanzador una vez, pero tienes una carta Pulsa dos veces en tu mano, así que 
la juegas. La pila se convierte en un Pulsa tres veces (tu carta Pulsa dos 
veces + la carta Pulsa una vez original) para el siguiente jugador en el orden 
actual. Luego, ese jugador juega una carta Comodín de Ataque, que le agrega 
un Pulsa dos veces más a la pila (ahora son 5) y eso les permite mandar el 
ataque a cualquier jugador. Ella elige al jugador original, que no tiene más 
cartas para pulsar el lanzador y no puede desviar el ataque, así que debe 
presionar el botón 5 veces.

ADVERTENCIA: Si la primera carta que se jugó es una carta de Ataque y el 
jugador que está siendo atacado tiene una carta para pulsar el lanzador, 
puede jugarla y comenzar una pila de Mega Hit. Luego, el siguiente jugador 
en el orden actual debe jugar una carta de para pulsar el lanzador o presionar 
el lanzador todas las veces en la pila.

Si sale alguna carta de la unidad UNO Attack™ antes de que termines de 
presionar el botón el número necesario de veces, puedes evitar presionar el 
botón del lanzador las veces que queden.

Después de que se juegue una pila de Mega Hit, el juego continúa con el 
siguiente jugador en el orden actual a partir del JUGADOR QUE PUSO LA 
PRIMERA CARTA PARA PULSAR EL LANZADOR.

PUNTUACIÓN
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:

El GANADOR es el primero en llegar a 500 puntos. También se pueden ir 
sumando los puntos de cada jugador al final de cada juego. Así, cuando 
algún jugador llegue a 500 puntos, el que tenga menos puntos será el 
ganador.

UNO A DOS
Juego para dos jugadores: juega UNO® Attack según las siguientes reglas 
especiales:
1. Tirar una carta Reversa es igual que tirar una carta Salta. Al tirar Reversa, el 

jugador tirará otra carta inmediatamente.
2. Al tirar Salta, el jugador tirará otra carta inmediatamente.
3. Cuando el jugador 1 tira una carta Pulsa dos veces y el jugador 2 presiona 

dos veces el botón del lanzador, le vuelve a tocar el turno automáticamente 
al primer jugador.

PARTIDAS POR ELIMINACIÓN
Esta opción 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 únicamente queden dos jugadores, estos 
jugarán entre sí. (Ver la sección de UNO A DOS). Cuando un jugador llegue a 
la puntuación fijada, pierde. El jugador que haya resultado vencedor será 
declarado el ganador.

CONTENIDO:
112 cartas, como se describe a continuación:

18 cartas azules: 1 a 9
18 cartas verdes: 1 a 9
18 cartas rojas: 1 a 9
18 cartas amarillas: 1 a 9
4 cartas Reversa: 1 azul, 1 verde, 1 roja y 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 una vez: 1 azul, 1 verde, 1 roja y 1 amarilla
8 cartas Pulsa dos veces: 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas
4 cartas de comodín Multicolor
4 cartas de comodín de Ataque

Lanzador de cartas
Tapa frontal del lanzador de cartas

ADVERTENCIA: No apuntar a los ojos ni a la cara. Si adquirió un modelo 
con proyectil(es) incluido(s): Utilizar únicamente el(los) proyectil(es) 
incluido(s) en este juguete. No disparar a personas ni animales. No disparar 
aquemarropa.
ADVERTENCIA PARA PADRES: Si las cartas patinan en el rodillo de hule y 
no salen, usa un paño húmedo o paño humedecido con alcohol para limpiar 
el rodillo de hule.

Saca todas las piezas del empaque y compáralas con las mostradas en la 
lista de contenido. Si falta alguna pieza, comunícate con la oficina de Mattel 
más próxima a tu localidad. 

Lee y guarda estas instrucciones para futura referencia, ya que contienen 
información importante acerca de este producto.

Cuando cargues las tarjetas a la unidad, fíjate que no estén dobladas, 
plegadas ni rotas, ya que esto les impedirá salir.

OBJETIVO
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 el primer jugador en llegar a 500 puntos, gana.

RESUMEN DEL JUEGO UNO® ATTACK
UNO® ATTACK es como tu UNO® clásico, con la excepción de que ahora el 
lanzador de cartas contiene la pila para tomar. Cada vez que tengas que 
sacar una carta, presiona el botón del lanzador de cartas. Pero no siempre 
lanza las cartas. En algunos casos, NO lanza cartas; en otros, solo ALGU-
NAS, pero otras veces lanza DEMASIADAS.

Cada vez que presiones el botón, las luces PARPADEARÁN y escucharás 
SONIDOS. Si no salen las cartas, las luces y sonidos PARPADEARÁN MÁS 
Y MÁS RÁPIDO cada vez que lo presiones hasta que… ¡PUM! Cuando las 
cartas finalmente salgan disparadas, el jugador que presionó el botón debe 
agregarlas a su mano.

PREPARACIÓN
1. Selecciona un repartidor de cartas para que baraje y reparta siete cartas 

para cada jugador.
2. Coloca una carta en el área de juego para empezar una pila para TIRAR.
3. Carga las cartas restantes en el lanzador:

A. Abre la tapa de la parte superior de la unidad y levanta la palanca 
en su interior.

B. Inserta las cartas boca abajo por debajo de la palanca.
C. Cierra la tapa del lanzador hasta que encaje.

NOTA: La tapa de la parte superior de la unidad es desmontable. Para volver 
a colocarla, simplemente encájala en su lugar.

4. Coloca el interruptor de ENCENDIDO/APAGADO ubicado en la parte inferior 
del lanzador en “ENCENDIDO”.

5. Gira el lanzador en dirección al jugador a la izquierda del repartidor. 
Durante el juego, gira el lanzador de modo que siempre se encuentre en 
dirección al jugador a quien le toca el turno.

ADVERTENCIA: Después de cinco minutos de inactividad, la unidad pasará 
a modo de reposo.  Para activarlo, presiona el botón una vez.

¡A JUGAR!
Durante tu turno, debes hacer coincidir la carta de la pila para TIRAR, ya 
sea, por número, color o símbolo. Por ejemplo, si la carta es un 7 rojo, 
tienes que bajar a la pila para TIRAR una carta roja o un 7 de cualquier 
color. O bien, si lo puedes hacer, baja una carta especial (ver la sección de 
Cartas especiales).

Si no tienes ninguna carta que coincida, debes presionar el botón del 
lanzador. Escucharás un sonido cuando presiones el botón. Si tienes que 
presionar el botón varias veces en un turno, haz pausas entre dichas 
pulsaciones. Si no salen cartas disparadas, le toca al siguiente jugador. Si 
salen cartas volando del lanzador, debes agregarlas a tu mano. El juego 
sigue a la izquierda (hasta que se tire una carta Reversa; ver la sección de 
Cartas especiales).

Puedes optar por no jugar una carta que puedas bajar de tu mano. En ese 
caso, igual debes presionar el botón del lanzador. Tras esto, tu turno se 
acaba.

NOTA: En la versión clásica de UNO®, si sacas una carta que puedes tirar, 
puedes colocarla en la pila para tirar inmediatamente. En UNO® ATTACK, si 
las cartas que recibes cuando presionas el botón del lanzador se pueden 
tirar, NO PUEDES colocarlas en la pila para tirar. TU TURNO SE ACABA UNA 
VEZ QUE PRESIONAS EL BOTÓN DEL LANZADOR.

CERRAR EL JUEGO
Cuando te quede una sola carta en tu mano, tienes que decir “UNO” antes de 
bajar tu penúltima carta. Si no gritas “UNO”, debes presionar el botón DOS 
VECES. (Bueno, esto únicamente si alguien te sorprende sin decir “UNO”).

Después de que un jugador juega su última carta, se acaba la mano. Los 
puntos se suman (ver la sección de Puntos) y el juego vuelve a empezar.

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 jugará la persona de la derecha, 
y el sentido se cambiará hacia la derecha. Si esta es la 
primera carta del juego que se voltea, al repartidor le toca 
primero y el juego continúa 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 turno y le toca empezar al siguiente 
jugador.

Comodín Multicolor: esta carta se puede bajar sobre 
cualquier otra carta. El jugador que tire esta carta dirá el 
nuevo color que se jugará 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 color y, 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 varias cartas 
amarillas de tu mano, siempre y cuando coloques una carta 
amarilla Tira un color en la parte superior. (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 esto 
no es posible, debes presionar el botón del lanzador.
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NOTA FCC
Cet appareil est conforme à l'article 15 de la réglementation de la FCC.
L'utilisation de ce dispositif est autorisée seulement aux deux conditions suivantes :
(1) il ne doit pas produire de brouillage nuisible, et (2) l'utilisateur du dispositif doit être prêt à accepter tout
brouillage radioélectrique reçu, même si ce brouillage est susceptible de compromettre le fonctionnement du
dispositif.
• Cet appareil a été testé et jugé conforme aux limites de la classe B pour un appareil numérique en vertu de
l'article 15 de la réglementation de la FCC. Ces limites ont été instaurées pour fournir une protection raisonnable
contre toute interférence nuisible dans une installation résidentielle. Cet appareil génère, utilise et peut émettre de
l'énergie radiofréquence. S'il n'est pas installé et utilisé conformément aux instructions, il peut provoquer des
interférences sur les communications radio. Cependant, il n'est pas garanti que des interférences ne se
produiront pas dans certaines installations. Si cet appareil cause des interférences à la réception radio ou
télévisée (ce qui peut être vérifié en éteignant l'appareil puis en le remettant sous tension), l'utilisateur peut tenter
de les résoudre en suivant une ou plusieurs des mesures ci-après :
• Réorienter ou déplacer l'antenne réceptrice.
• Augmenter l'espace entre l'appareil et le récepteur.
• Brancher l'appareil sur une prise de courant différente de celle sur laquelle le récepteur est branché.
• Pour obtenir de l'aide, contacter le vendeur ou un technicien radio/télévision expérimenté.
REMARQUE : Tout changement ou modification de cet appareil n'ayant pas été expressément approuvé par
les parties responsables de sa conformité peut entraîner l'annulation du droit d'exploitation de l'équipement
par l'utilisateur.

POUR LES PRODUITS VENDUS AU CANADA
CAN ICES-3 (B)/NMB-3(B)
L’utilisation de ce dispositif est autorisée seulement aux conditions suivantes : (1) il ne doit pas produire de
brouillage et (2) il doit pouvoir tolérer tout brouillage radioélectrique reçu, même si ce brouillage est susceptible
de compromettre son fonctionnement.

Juego

TM

TM

Todas las cartas del 1 al 9         valor del número
Reversa      20 puntos
Skip      20 puntos
Hit 1      20 puntos
Hit 2                         40 puntos
Discard All     30 puntos
Wild      50 puntos
Wild Attack-Attack     50 puntos

Hit 1 - O próximo jogador deve apertar o Lançador uma vez. 
Depois, a jogada acaba e passa para o próximo jogador. Se 
essa carta for jogada no começo do jogo, o jogador do lado 
esquerdo do distribuidor é quem deve apertar o botão do 
lançador 1 vez. Então a jogada segue com o próximo jogador 
(o segundo após o distribuidor).

Hit 2 - O próximo jogador deve apertar o Lançador duas 
vezes. Depois, a jogada acaba e passa para o próximo 
jogador. Se essa carta for jogada no começo do jogo, o 
jogador do lado esquerdo do distribuidor é quem deve 
apertar o botão do Lançador 2 vezes. Então a jogada segue 
com o próximo jogador (o segundo após o distribuidor).

Cartas Curinga de Ataque - Quando alguém joga essa carta, 
o jogador define a cor da jogada e escolhe qualquer 
adversário para "Atacar". O Lançador é posicionado em frente 
ao jogador escolhido, que deve apertar o botão duas vezes. O 
jogo continua com o próximo jogador da vez, depois do 
jogador que foi atacado.

NOTA: Se um jogador for sair usando uma carta de ataque, ele pode usar a 
carta como uma carta normal antes do jogo terminar. Se essa carta aparecer 
no começo da jogada, o jogador à esquerda do distribuidor escolhe um 
jogador para atacar. Esse jogador deve apertar o botão duas vezes.  Então, o 
jogo começa com o próximo jogador (o segundo jogador à esquerda do 
distribuidor).  Esta também é uma carta Curinga, e o jogador à esquerda do 
distribuidor escolhe a cor da jogada.

Regra Mega Hit
Sempre que alguém jogar uma carta hit contra você (Hit 1, Hit 2 ou Curinga 
de Ataque), você pode jogar QUALQUER carta hit da sua mão no topo dela 
(independente da cor). Isso significa que (a) você não tem que apertar o 
botão, e (b) o próximo jogador terá que apertar por AMBOS os hits. Se o 
próximo jogador tiver uma carta hit, ele pode adicioná-la a pilha e passar 
todos os hits para o próximo jogador e assim por diante até chegar em 
alguém que não tenha nenhuma carta hit na mão. Esse jogador então terá 
que apertar o botão por TODOS OS HITS ACUMULADOS.

EXEMPLO O jogador à sua direita jogou uma carta Hit 1. Normalmente, isso 
quer dizer que você teria que apertar no Lançador uma vez, mas você tem 
uma carta Hit 2 na mão, então você a joga. A pilha agora virou um Hit 3 (sua 
carta Hit 2 + a carta original Hit 1) para o próximo jogador na ordem atual. 
Esse jogador então joga uma Carta Curinga de Ataque, que adiciona mais 2 
hits para a pilha (agora com 5 hits) e permite a ele direcionar o ataque para 
qualquer jogador. Ele escolhe o jogador de origem, que não tem mais 
nenhuma carta hit em mãos e não pode refletir o ataque, então ele deve 
apertar o botão 5 vezes.

NOTA: se a primeira carta jogada for uma Carta Curinga de Ataque e o 
jogador sendo atacado tiver uma carta Hit, ele pode jogá-la para começar 
uma pilha Mega Hit. O jogador que for o próximo do jogador atacado, no 
sentido atual, deve então jogar uma carta Hit ou apertar a quantidade de hits 
que estiverem na pilha.

Se qualquer carta for lançada da unidade do UNO ATAQUE antes de terminar 
de apertar o botão pela quantidade de vezes necessárias, você pode abdicar 
as apertadas restantes.

Depois que uma pilha Mega Hit for concluída, o jogo continua com o 
próximo jogador da ordem atual do JOGADOR QUE COLOCOU A PRIMEIRA 
CARTA HIT.

PONTUAÇÃO
Quando um jogador fica sem cartas, ele pontua de acordo com as cartas 
das mãos dos adversários:

O VENCEDOR é o primeiro que atingir 500 pontos. Como alternativa, a 
pontuação do jogo pode ser marcada mantendo um total dos pontos de cada 
jogador no final de cada vez. Quando alguém atingir 500 pontos, o vencedor 
será quem tiver menos pontos.

JOGO COM DOIS PARTICIPANTES
Regras para jogo com dois jogadores - O UNO® Super Ataque com dois 
jogadores tem as seguintes regras:
1. Jogar a carta Inverter tem o efeito igual ao da carta Passar a Vez. O jogador 

que jogar a carta Inverter deve jogar novamente outra carta.
2. O jogador que jogar a carta Passar a Vez deve jogar novamente outra carta.
3. Quando uma carta Hit 2 for jogada e o adversário apertar o botão do 

Lançador 2 vezes, a jogada volta ao jogador que lançou a carta Hit 2.

DESAFIO
Desafio UNO® Attack - A pontuação deste jogo é marcada mantendo um total 
da mão de cada jogador. Sugerimos que o jogador que somar 500 pontos 
seja eliminado do jogo. Quando sobrar 2 jogadores, o jogo é um a um. (Veja 
a seção JOGO COM DOIS PARTICIPANTES) Quando um jogador atingir ou 
ultrapassar a quantidade estipulada, ele perde. O vencedor dessa última mão 
é o vencedor do jogo.

CONTEÚDO:
112 cartas divididas em:

18 Cartas azuis - 1 a 9
18 Cartas verdes - 1 a 9
18 Cartas vermelhas - 1 a 9
18 Cartas amarelas - 1 a 9
4 Cartas Inverter - 1 nas cores azul, verde, vermelho e amarelo.
8 Cartas Passar a Vez - 2 nas cores azul, verde, vermelho e 
amarelo.
8 Cartas Descartar Tudo - 2 nas cores azul, verde, vermelho e 
amarelo.
4 Cartas Hit 1 - 1 nas cores azul, verde, vermelho e amarelo.
8 Cartas Hit 2 - 2 nas cores azul, verde, vermelho e amarelo.
4 Cartas Curinga
4 Cartas Curinga de Ataque 

Lançador de Cartas
Capa do Lançador de Cartas.

ATENÇÃO! NÃO APONTAR PARA OS OLHOS E PARA A FACE. NÃO
UTILIZAR PROJÉTEIS DIFERENTES DOS PROVIDOS E DOS NDICADOS 
PELO FABRICANTE DO BRINQUEDO.
NOTA AOS PAIS: Se as cartas estiverem enroscadas no rolo de borracha e 
não saírem, limpe o rolo de borracha com um pano úmido ou com álcool.

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

Guarde estas instruções para futuras referências, pois contêm informações 
importantes.

Ao carregar as cartas na unidade, tome cuidado para que elas não fiquem 
tortas, dobradas ou rasguem, pois isso impedirá que elas sejam lançadas.

OBJETIVO
Seja o primeiro jogador a se livrar de todas as suas cartas em cada rodada e 
ganhe pontos pelas cartas que sobram em poder de seus adversários. Os 
pontos das rodadas são acumulados e o primeiro jogador a atingir 500 
pontos é o vencedor.

UNO® SUPER ATAQUE
O UNO® ATTACK funciona como o UNO® tradicional, com exceção do 
Lançador de Cartas onde fica o Monte. Sempre que for preciso comprar 
uma carta, o botão do Lançador de Cartas deve ser pressionado. Nem 
sempre há cartas a serem lançadas. Às vezes, NÃO sai carta alguma; às 
vezes, ALGUMAS, e outras vezes são lançadas VÁRIAS cartas!

Sempre que o botão for pressionado, as luzes PISCARÃO e SONS serão 
emitidos. Se nenhuma carta for lançada, as luzes e o som FICARÃO CADA 
VEZ MAIS RÁPIDOS toda vez que o botão for pressionado até que…BUM! 
Quando as cartas finalmente forem lançadas, o jogador que pressionou o 
botão deve ficar com as cartas.

Preparação
1. Escolha um distribuidor e outra pessoa deve embaralhar as cartas, depois 

distribua sete cartas para cada jogador.
2. Coloque uma carta da pilha na área de jogo para começar a pilha de 

DESCARTE.
3. Coloque o restante das cartas no lançador:

A. Abra a tampa na parte superior do lançador e levante a alavanca 
que está na parte de dentro.

B. Coloque as cartas viradas para baixo sob a alavanca.
C. Feche a tampa do lançador até que se encaixe.

NOTA: a tampa na parte superior do lançador é removível. Para fechar a 
tampa, basta encaixá-la novamente.

4. Coloque o interruptor LIGA/DESLIGA, localizado na parte inferior do 
Lançador, na posição LIGADO.

5. Vire o Lançador para ao jogador à esquerda do distribuidor. Durante o 
jogo, gire o Lançador de modo que ele sempre esteja voltado para o 
jogador da vez.

NOTA: O lançador entrará em modo de espera após cinco minutos de 
inatividade.  Para ativá-lo, pressione o botão uma vez.

VAMOS BRINCAR!
Quando a vez do próximo jogador chegar, a carta em mãos deve combinar 
com a carta do monte de DESCARTE por número, cor ou símbolo. Por 
exemplo, se a carta é um 7 vermelho, o jogador deve jogar uma carta 
vermelha ou qualquer carta 7. Ou o jogador pode jogar uma Carta Especial, 
se possível (ver seção Cartas Especiais).

Se o jogador não tiver uma carta para combinar, ele deve pressionar o botão 
do Lançador. Você ouvirá um som quando o botão for pressionado. Se você 
precisar pressionar o botão várias vezes em uma só jogada, faça uma pausa 
entre as vezes que apertar os botões. Se nenhuma carta for lançada, o jogo 
continua normalmente com o próximo jogador. Se uma carta for lançada, o 
jogador deve ficar com ela. Então, o jogo segue para o lado esquerdo (até 
que uma carta Inverter seja jogada. Ver seção Cartas Especiais).

O jogador pode optar por não jogar uma carta que combina com o monte. 
Se isso acontecer, o jogador ainda deve pressionar o botão do Lançador. 
Então, o jogo segue normalmente com o próximo jogador.

NOTA: no UNO® tradicional, se um jogador tiver uma carta que combina 
com o monte, ela deve ser obrigatoriamente jogada. No UNO® ATTACK, se 
as cartas forem lançadas ao pressionar o botão e uma ou mais delas 
combinarem com a mão do jogador, há a OPÇÃO de jogá-la ou não no 
monte de descarte. ASSIM QUE O JOGADOR PRESSIONAR O BOTÃO DO 
LANÇADOR, A VEZ DELE ACABA.

Finalizando
Quando um jogador tiver apenas uma carta na mão, ele deve gritar ''UNO'' 
(que significa 1) antes de jogar com a última carta. Se o jogador não gritar 
"UNO", ele pode apertar o botão DUAS VEZES. (Isso, se os outros jogadores 
notarem que ele esqueceu de gritar "UNO").

Quando um jogador estiver sem cartas, o jogo termina. Os pontos são 
somados (consulte a seção Pontuação) e uma nova rodada começa.

CARTAS ESPECIAIS
Inverter - Inverte a direção do jogo. Se o jogo estiver 
fluindo no sentido horário, essa carta muda para o sentido 
anti-horário e vice-versa. Se essa carta for virada no 
começo do jogo, o distribuidor é o primeiro a jogar e o jogo 
segue para o lado direito.

Pular - O próximo jogador perde a vez e é "pulado". Se essa 
carta for virada no começo do jogo, o primeiro jogador é 
pulado e passa a vez.

Carta Curinga - Essa carta pode ser jogada a qualquer 
momento. A pessoa que jogar a carta pode definir a cor do 
jogo. Pode escolher manter a cor atual do jogo também. A 
carta Curinga pode ser usada mesmo se o jogador tiver 
outra carta que combine com o monte. Se essa carta for 
jogada no começo do jogo, o jogador do lado esquerdo do 
distribuidor é quem define a cor e começa a jogar.

Cartas Descartar Tudo - Jogue essa carta quando quiser 
descartar todas as cartas da mão que tiverem a mesma cor. 
Por exemplo, se um “7” amarelo estiver no monte de 
Descarte, o jogador poderá descartar várias cartas amarelas 
da mão, desde que uma carta Descartar Tudo amarela seja 
colocada em cima. (Uma carta Descartar Tudo pode ser 
jogada em cima de outra carta Descartar Tudo) Se essa 
carta for jogada no começo do jogo, o jogador do lado 
esquerdo do distribuidor pode jogar uma carta da mesma 
cor ou outra carta Descartar Tudo. Se isso não for possível, 
um jogador deve apertar o botão do Lançador.
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Cartas de 1 a 9 têm ................................o valor numérico correspondente.
Inverter . ............................................20 Pontos
Pular.................................................20 Pontos
Carta Hit 1 ..........................................20 Pontos
Carta Hit 2 ..........................................40 Pontos
Descartar Tudo .....................................30 Pontos
Curinga ..............................................50 Pontos
Curinga de Ataque .................................50 Pontos

Appuyer 1 fois – Le joueur suivant dans le sens courant du 
jeu doit appuyer une fois sur le bouton du distributeur. Il doit 
ensuite passer son tour, et c’est au joueur suivant de jouer. Si 
cette carte est retournée en début de jeu, le joueur à la 
gauche du donneur doit appuyer une fois sur le bouton du 
distributeur. Le jeu commence alors avec le joueur suivant (le 
deuxième joueur à la gauche du donneur).

Appuyer 2 fois – Le joueur suivant doit appuyer deux fois sur 
le bouton du distributeur. Il doit ensuite passer son tour, et 
c’est au joueur suivant de jouer. Si cette carte est retournée 
en début de jeu, le joueur à la gauche du donneur doit 
appuyer deux fois sur le bouton du distributeur. Le jeu 
commence alors avec le joueur suivant (le deuxième joueur à 
gauche du donneur).

Double attaque – Le joueur qui joue cette carte doit 
annoncer une couleur de son choix puis désigner 
N’IMPORTE QUEL JOUEUR qu’il veut «attaquer». Le 
distributeur est alors dirigé vers le joueur désigné qui doit 
appuyer deux fois sur le bouton. Le jeu continue avec le 
joueur suivant celui qui a été attaqué.

REMARQUE : Si la dernière carte d’un joueur est la carte Double attaque, il 
doit la jouer normalement avant de terminer la manche. Si cette carte est 
retournée en début de jeu, le joueur à la gauche du donneur choisit n’importe 
quel joueur à «attaquer». Ce joueur doit alors appuyer deux fois sur le 
bouton.  Puis c’est au tour du joueur suivant (le deuxième joueur à la gauche 
du donneur).  Il s’agit également d’une carte blanche, donc le joueur à la 
gauche du donneur doit annoncer la couleur de son choix.

Règle du Méga appuyer
Lorsqu’un joueur joue une carte Appuyer contre un autre joueur (Appuyer 1 
fois, Appuyer 2 fois ou Double attaque), cet autre joueur peut poser TOUTE 
carte Appuyer de sa main sur celle-ci (peu importe la couleur). Cela signifie 
que (a) l’autre joueur n’a pas besoin d’effectuer l’action de la carte Appuyer, 
et (b) le joueur suivant cet autre joueur devra effectuer l’action des DEUX 
cartes Appuyer. Si le joueur suivant a une carte Appuyer en main, il peut 
l’ajouter à la pile et passer toutes les actions des cartes Appuyer au joueur 
suivant, jusqu’au joueur qui n’a pas de carte Appuyer en main. Ce dernier 
joueur aura à effectuer l’action de TOUTES LES CARTES APPUYER 
accumulées.

EXEMPLE : Le joueur à droite joue une carte Appuyer 1 fois. Normalement, 
cela signifie que le joueur suivant devrait appuyer une fois sur le bouton du 
distributeur, mais il a une carte Appuyer 2 fois en main, alors il la joue. La 
pile devient alors Appuyer 3 fois (la carte Appuyer 2 fois + la carte Appuyer 1 
fois d’origine) pour le joueur suivant dans le sens courant du jeu. Ce joueur 
joue ensuite une carte Double attaque, qui ajoute 2 appuis de plus à la pile 
(qui est maintenant 5) et lui permet d’envoyer l’attaque à tout autre joueur. Il 
choisit le joueur d’origine, qui n’a plus de carte Appuyer en main et qui ne 
peut dévier l’attaque; celui-ci doit alors appuyer 5 fois sur le bouton du 
distributeur.

REMARQUE : Si la première carte jouée est une carte Double attaque et que 
le joueur attaqué a une carte Appuyer en main, il peut la jouer et commencer 
une pile Méga appuyer. Le joueur suivant dans le sens courant du jeu à partir 
du joueur attaqué doit jouer une carte Appuyer ou effectuer toutes les actions 
des cartes Appuyer de la pile.

Si des cartes sont distribuées par l’unité UNO Attack™ avant d’avoir fini 
d’appuyer le nombre de fois sur le bouton, le joueur peut ignorer les appuis 
restants.

Une fois une pile Méga appuyer exécutée, le jeu se poursuit avec le joueur 
suivant dans le sens courant du jeu à partir du JOUEUR QUI A POSÉ LA 
PREMIÈRE CARTE APPUYER.

CALCUL DU POINTAGE
Lorsqu’un joueur n’a plus de carte, il se voit attribuer le nombre de points 
correspondant aux cartes que ses adversaires ont en main de la façon suivante :

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

PARTIE À DEUX JOUEURS
Jouer une partie UNO® Attack à deux joueurs en suivant les règles ci-dessous :
1. Jouer une carte Inversion revient à jouer une carte Passer. Le joueur qui 

joue une carte Inversion doit immédiatement jouer une autre carte.
2. Le joueur qui joue une carte Passer doit rejouer immédiatement une 

nouvelle carte.
3. Lorsqu’un joueur dépose une carte Appuyer 2 fois, l’adversaire doit appuyer 

deux fois sur le bouton du distributeur. Ensuite, le premier joueur reprend la 
main.

JEU DE DÉFI
Défi UNO® Attack : Chaque joueur se voit attribuer le nombre de points 
correspondant aux cartes qu’il a en main. Lorsque l’un des joueurs a atteint un 
certain nombre de points, 500 par exemple, il est éliminé. Lorsqu’il ne reste 
plus que deux joueurs, ils jouent l’un contre l’autre. (Voir la section Partie à 
deux joueurs.) Lorsqu’un joueur atteint ou dépasse le nombre de points 
déterminé, il a perdu. Le joueur restant est déclaré le vainqueur de la partie.

CONTENU :
112 cartes réparties comme suit :

18 cartes bleues numérotées de 1 à 9
18 cartes vertes numérotées de 1 à 9
18 cartes rouges numérotées de 1 à 9
18 cartes jaunes numérotées de 1 à 9
4 cartes Inversion (1 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
8 cartes Passer (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
8 cartes Poser tout (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
4 cartes Appuyer 1 fois (1 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
8 cartes Appuyer 2 fois (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
4 cartes blanches
4 cartes Double attaque

Distributeur de cartes
Couvercle du distributeur de cartes

ATTENTION : Ne pas viser les yeux ou le visage. Ne pas utiliser d'autres 
projectiles que ceux fournis avec ce jouet. Ne pas tirer à bout portant.
NOTE AUX ADULTES : Si les cartes glissent sur le rouleau en caoutchouc et 
ne sortent pas, nettoyer le rouleau à l’aide d’un chiffon humide ou d’un 
chiffon imbibé d’alcool à friction.

Retirer tous les éléments de l’emballage et les comparer à la liste du 
contenu. S’il manque un élément, communiquer avec le Service à la 
clientèle de Mattel.

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

En insérant les cartes dans le distributeur, s’assurer qu’elles ne sont pas 
courbées, pliées ou déchirées car cela les empêchera de sortir.

BUT DU JEU
Être le premier joueur à se débarrasser de toutes ses cartes à chaque 
manche et marquer des points pour toutes les cartes que les adversaires 
ont encore en main. Les points s’accumulent d’une manche à l’autre, et le 
premier joueur qui obtient 500 points gagne la partie.

UNO® ATTACK EN BREF
UNO® ATTACK se joue comme le jeu UNO® classique, sauf que le distribu-
teur de cartes contient la pioche. Lorsqu’un joueur doit piger une carte, il 
appuie sur le bouton du distributeur de cartes. Les cartes ne sortent pas à 
chaque fois. Parfois, AUCUNE carte ne sort; par moment, QUELQUES-UNES 
et d’autres fois, TOUT UN TAS!

Chaque fois qu’un joueur appuie sur le bouton, les lumières CLIGNO-
TERONT et des SONS se feront entendre. Si aucune carte ne sort, les 
lumières et les sons se PRODUIRONT DE PLUS EN PLUS VITE chaque fois 
qu’un joueur appuie sur le bouton jusqu’à ce que… BAM! Lorsque les 
cartes sortent enfin, le joueur qui a appuyé sur le bouton doit les ajouter à 
sa main.

PRÉPARATION
1. Choisir un donneur de cartes qui brasse le paquet et distribue sept cartes 

à chaque joueur.
2. Placer une carte sur la surface de jeu pour former le TALON (la pile où l’on 

joue les cartes).
3. Insérer les cartes restantes dans le distributeur :

A. Ouvrir le couvercle et soulever le levier qui est à l’intérieur.
B. Insérer les cartes face vers le bas, sous le levier.
C. Fermer le couvercle du distributeur jusqu’à ce qu’il s’enclenche.

REMARQUE : le couvercle est amovible. Pour le rattacher, il suffit de le 
réenclencher.

4. Mettre le bouton MARCHE/ARRÊT situé sous le distributeur à la position 
MARCHE.

5. Tourner le distributeur vers le joueur à la gauche du donneur. Au cours de 
la partie, tourner le distributeur afin qu’il soit toujours dirigé vers la 
personne qui joue.

REMARQUE : Après cinq minutes d’inactivité, le distributeur s’éteint.  Pour 
le rallumer, appuyer une fois sur le bouton.

PLACE AU JEU!
À son tour, le joueur doit avoir une carte de même couleur ou portant le même 
chiffre ou symbole que la carte du TALON. Par exemple, si la carte du TALON 
est un 7 rouge, le joueur doit poser une carte rouge ou bien une carte 7 de 
n’importe quelle couleur sur le TALON. Il est également possible de poser une 
carte Action dans des cas appropriés (voir la section «Cartes Action»).

Si un joueur ne peut jouer aucune carte, il doit appuyer sur le bouton du 
distributeur. Les joueurs entendront un son en appuyant sur le bouton. Si 
un joueur doit appuyer sur le bouton plusieurs fois dans le même tour, il 
doit faire une pause entre chaque pression. Si aucune carte ne sort, c’est au 
tour du joueur suivant. Si des cartes sont distribuées, le joueur doit les 
ajouter à sa main. C’est ensuite au joueur de gauche de jouer (à moins 
qu’une carte Inversion ne soit jouée – voir la section «Cartes Action»).

Un joueur peut choisir de ne pas poser une carte de sa main même si 
celle-ci correspond à la carte demandée. Si cela se produit, il doit appuyer 
sur le bouton du distributeur. C’est alors au tour du joueur suivant.

REMARQUE : dans le jeu UNO® classique, si un joueur pige une carte qu’il 
peut jouer, il peut alors la poser sur le talon. Dans UNO® ATTACK, si une ou 
plusieurs cartes sorties du distributeur correspondent à celle du talon, le 
joueur ne POURRA PAS les poser sur le talon. APRÈS AVOIR APPUYÉ SUR 
LE BOUTON DU DISTRIBUTEUR, C’EST AU TOUR DU JOUEUR SUIVANT.

FIN DE LA PARTIE
Lorsqu’un joueur joue son avant-dernière carte, il doit crier «UNO» 
(signifiant «un») pour annoncer qu’il ne lui reste plus qu’une seule carte. 
S’il ne crie pas «UNO», il doit appuyer DEUX FOIS sur le bouton (si les 
autres joueurs le remarquent évidemment).

La manche est terminée dès qu’un joueur a joué toutes ses cartes. Le calcul 
des points a lieu (voir la section Calcul du pointage) et la manche suivante 
peut commencer.

CARTES SPÉCIALES
Inversion – Change simplement le sens du jeu. Si le jeu 
évoluait vers la gauche, il doit désormais évoluer vers la 
droite, et vice versa. Si cette carte est retournée en début de 
jeu, le donneur joue en premier puis le jeu évolue vers la 
droite au lieu d’évoluer vers la gauche.

Passer – Le joueur suivant doit passer son tour. Si cette 
carte est retournée en début de jeu, le joueur à la gauche du 
donneur passe son tour, et c’est le deuxième joueur situé à 
la gauche du donneur qui commence.

Carte blanche – Cette carte peut être jouée après n’importe 
quelle carte. Celui qui joue cette carte peut annoncer la 
couleur de son choix ou continuer avec la couleur 
demandée. Un joueur peut jouer une carte blanche même 
s’il peut jouer une autre carte de sa main. Si cette carte est 
retournée en début de jeu, le joueur à la gauche du donneur 
annonce une couleur, puis joue.

Poser tout – Un joueur joue cette carte lorsqu’il souhaite 
jouer toutes les cartes de même couleur de sa main. Par 
exemple, si le 7 jaune se trouve sur le talon, le joueur peut 
poser plusieurs cartes jaunes de sa main tant qu’une carte 
Poser tout est sur le dessus. (Il est également possible de 
poser une carte Poser tout sur une autre carte Poser tout.) 
Si cette carte est retournée en début de jeu, le joueur à la 
gauche du donneur joue une carte de la même couleur ou 
bien une autre carte Poser tout. Si cela n’est pas possible, il 
doit appuyer sur le bouton du distributeur.
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Cartes numérotées de 1 à 9        Valeur du chiffre indiqué
Inversion      20 points
Carte Passer      20 points
Appuyer 1 fois     20 points
Appuyer 2 fois                       40 points
Poser tout     30 points
Carte blanche             50 points
Double attaque          50 points
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HOW TO REPLACE BATTERIES

UNO® Attack requires 3 C size Alkaline Batteries (not included). Use only 
Alkaline Batteries. Toy may not function with other types of batteries.

To indicate that batteries are low, the unit will rapidly flash the LEDs 6 
times before going to sleep. Replace the alkaline batteries.

1. Unscrew battery compartment cover with a Phillips screwdriver 
(not included) and lift open.

2. Install 3 C size Alkaline Batteries in compartment as shown. 
(See Figure 1.)

3. Replace cover by slipping tabs into place, pressing cover down 
and screwing shut.

Figure 1

1.

2.

3.

I=ENCENDIDO

COLOCACIÓN DE LAS PILAS

UNO®Attack funciona con 3 pilas alcalinas C (no incluidas). Usa solo 
pilas alcalinas. El juguete no funciona con otro tipo de pilas.

Para indicar que las pilas están casi agotadas, la unidad parpadeará 
rápidamente los LED 6 veces antes de apagarse. Reemplaza las pilas 
alcalinas.

1. Desatornilla la tapa del compartimiento de pilas con un 
destornillador de cruz (no incluido) y retírala.

2. Introduce 3 pilas alcalinas C tal como se muestra. (Ve la Figura 1).
3. Cierra la tapa ajustando las lengüetas en su lugar, presionando la 

tapa hacia abajo y apretando los tornillos.

Figura 1

1.

2.

3.

I=LIGADO

NOTA

A.

C.

B.

NOTA

A.

C.

B.

COMO TROCAR AS PILHAS

O UNO®Super Ataque funciona com 3 pilhas alcalinas C, não incluídas. 
Use somente pilhas alcalinas. O brinquedo pode não funcionar com 
outros tipos de pilhas.

Para indicar que as pilhas estão fracas, a unidade piscará os LEDs 
rapidamente 6 vezes antes de entrar em modo de espera. Substitua as 
pilhas alcalinas.

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

2. Coloque 3 pilhas alcalinas C no compartimento, conforme 
figura. (Ver Figura 1.)

3. Coloque a tampa e parafuse.

Figura 1

1.

2.

3.

I=MARCHE

REMARQUE

A.

C.

B.

REMPLACEMENT DES PILES
UNO® Attack fonctionne avec 3 piles alcalines C (non incluses). Utiliser 
uniquement des piles alcalines. Le jouet peut ne pas fonctionner avec 
d’autres types de piles.

Pour indiquer que les piles sont faibles, les voyants à DEL de l'unité clignoteront 
rapidement 6 fois avant de s'éteindre. Remplacer les piles alcalines.

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

2. Insérer 3 piles alcalines C 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.

Figure 1

1.

2.

3.

Please add the Battery
safety information Flyer

(Battery Flyer_32L-00001-2908G1)

COVER

Folding
Diagram

COVER

COVER

Black Plate 

UNO- Uno Attack Relaunch 
2LC Instructions

GXY81

GXY81-4B70
8.5” W x 27.5”H

4.25” W x 5.5” H

accordian/center

1 (one) both sides 

Black

White Offset

70 lb.

7/06/2020

INSTRUCTION 
SHEET SPECS: 

Toy: 

Toy No.: 

Part No.:

Trim Size:

Folded Size:

Type of Fold:

# colors:

Colors:

Paper Stock:

Paper Weight:

EDM No.:

English (US) Spanish (LAAM) Portuguese (Brazilian)French (Canadian)



Hit 2 - the next player in current order must hit the Launcher 
button twice. His/her turn is then over; play continues with 
the next player. If this card is turned up at the beginning of 
play the player to the left of the dealer must hit the Launcher 
button twice. Then play begins with the next player (the 
second player to the dealer’s left).

Wild Attack-Attack - When this card is played, whoever 
played it gets to call any color and then choose ANY OTHER 
PLAYER in the game to “Attack.” The Launcher is rotated to 
face the chosen player, who must hit the button twice. The 
game then continues with the next player in turn order after 
the player who got attacked.

NOTE: If a player goes out using a Wild Attack-Attack card, they may use this 
command card as normal before the game ends. If this card is turned up at 
the beginning of play, the player to the left of the dealer gets to choose any 
player to “Attack”. That player must then hit the button two times.  Play then 
play begins with the next player (the second player to the dealer’s left).  This 
is also a Wild card so the player to the left of the dealer gets to call what 
color begins play.

Mega Hit Rule
Whenever someone plays a Hit card against you (Hit 1, Hit 2, or Wild 
Attack-Attack), you can play ANY Hit card from your hand on top of it 
(regardless of color). This means (a) you don’t have to perform the hit, and 
(b) the next player in current order will have to perform BOTH hits. If the next 
player has a Hit card of their own, they can add it to the stack and pass all the 
hits on to the next player after them so on until play reaches a player that has 
no hit card in their hand. That player will then have to perform ALL THE 
ADDED-UP HITS.

EXAMPLE: The player to your right plays a Hit 1 card. Normally, this means 
you would have to hit the Launcher button one time, but you have a Hit 2 
card in your hand, so you play it. The stack now becomes a Hit 3 (your Hit 2 
card + the original Hit 1 card) to the next player in the current order. That 
player then plays a Wild Attack-Attack card, which adds 2 more hits to the 
stack (now 5) and allows them to send the attack to any player. She chooses 
the original player, who does not have any more Hit cards and cannot deflect 
the attack, so he must press the button 5 times.

NOTE: if the first card played is an Attack Attack card and the player being 
attacked has a Hit card, they may play it and start a Mega Hit stack. The next 
player in the current order from the attacked player must then either play a 
Hit card or perform all the hits in the stack.

If any cards shoot out of the UNO Attack™ unit before you finish pressing the 
button the required number of times, you may forfeit the remaining presses.

After a Mega Hit stack has played out, game play continues with the next 
player in the current order from THE PLAYER WHO LAID DOWN THE FIRST 
HIT CARD.

SCORING
When you are out of cards, you get points for cards left in opponents’ hands 
as follows:

The WINNER is the first player to reach 500 points. Alternatively, the game 
may be scored by keeping a running total of the points each player is caught 
with at the end of each hand. When one player reaches 500 points, the player 
with the lowest points is the winner.

TWO PLAYER GAME
Rules for Two Players - Play UNO Attack™ with two players with the 
following special rules:
1. Playing a Reverse card acts like a Skip. The player who plays the Reverse 

may immediately play another card.
2. The person playing a Skip card may immediately play another card.
3. When a Hit 2 card is played and your opponent has hit the Launcher button 

twice, the play is back to you.

CHALLENGE GAME
Challenge UNO Attack™ - This game is scored by keeping a running total of 
what each player is caught with in their hand. As each player reaches a 
designated amount, we suggest 500, that player is eliminated from the game. 
When only two players are left in the game, they play head to head. (See Two 
Player Game section.) When a player reaches or exceeds the amount 
designated, they lose. The winner of that final hand is declared the winning 
player of the game.

CONTENTS: 
112 cards as follows:

18 Blue cards - 1 to 9
18 Green cards - 1 to 9
18 Red cards - 1 to 9
18 Yellow cards - 1 to 9
4 Reverse cards - 1 each in blue, green, red and yellow
8 Skip cards - 2 each in blue, green, red and yellow
8 Discard All cards - 2 each in blue, green, red and yellow
4 Hit 1 Cards – 1 each in blue, green, red and yellow
8 Hit 2 cards - 2 each in blue, green, red and yellow
4 Wild Cards
4 Wild Attack-Attack cards 

Card Launcher
Card Launcher Front cover

Warning: Do not aim at eyes or face. Only use projectiles supplied with this 
toy. Do not fire at point blank range.
ADULTS NOTE: If cards are slipping on the rubber roller and do not come 
out, clean the rubber roller with a damp cloth or a cloth dipped in rubbing 
alcohol.

Please remove all components from the package and compare them to the 
component list. If any items are missing, contact your local Mattel office.

Keep these instructions for future reference as they contain important 
information.

When loading cards into the unit, take care that they are not bent, folded or 
torn as that will impede them from shooting out.

OBJECT
Be the first player to get rid of all of your cards in each round and score 
points for the cards your opponents are left holding. Points in rounds 
accumulate and the first player to reach 500 points wins.

UNO ATTACK™ IN A NUTSHELL
UNO ATTACK™ plays like classic UNO®, except the Card Launcher holds the 
Draw Pile. Whenever you have to draw a card, you press the button on the 
Card Launcher. But cards do not shoot out every time. Sometimes NO cards 
shoot out, sometimes a FEW, and sometimes a WHOLE BUNCH!

Every time you press the button, the lights will FLASH and you will hear 
SOUNDS. If no cards fly out, the lights and sound will PULSE FASTER AND 
FASTER each time it’s pressed until… BAM! When cards finally launch, the 
player who pressed the button must add them to their hand.

SET UP
1. Select a Dealer, and have them shuffle the deck and deal seven cards to 

each player.
2. Place one card from the deck on the playing area to begin a DISCARD pile.
3. Load the remaining cards into the launcher:

A. Open the door on top of the unit and lift the lever inside.
B. Insert the cards facedown underneath the lever.
C. Close the launcher door until it snaps.

NOTE: the door on top of the unit is detachable. To reattach, simply snap it 
back into place.

4. Turn the ON/OFF switch located on the bottom of the Launcher to “ON”.
5. Turn the Launcher toward the player to the left of the dealer. During play, 

rotate the Launcher so it always faces the player whose turn it is.

NOTE: After five minutes of inactivity, the unit will go to sleep.  To wake it 
up, press the button once.

LET’S PLAY!
On your turn, you must match the card in the DISCARD pile either by 
number, color or symbol. For example, if the card is a red 7, you must 
throw down a red card or any color 7 onto the DISCARD pile. Or, you can 
throw down a Special Card, if appropriate (see Special Cards section).

If you don’t have anything that matches, you must hit the Launcher Button. 
You will hear a sound when the button is pressed. If you have to press the 
button multiple times in one turn, pause between button presses. If no 
cards shoot out, play moves to the next person. If cards shoot out, you 
must add these cards to your hand. Then play passes to the left (until a 
Reverse card is played – see Special Cards section).

You may choose not to throw down a playable card from your hand. If so, 
you must still press the Launcher Button. Your turn is then over.

NOTE: in classic UNO®, if you draw a card that is playable, you may throw it 
down on the discard pile right then. In UNO ATTACKTM, if cards shoot out 
when you press the button and one or more of them are playable, you MAY 
NOT throw them down on the discard pile. ONCE YOU PRESS THE LAUNCH 
BUTTON YOUR TURN IS OVER.

GOING OUT
When you have one card left, you must yell “UNO” (meaning one) before 
playing your next to last card. If you don’t shout “UNO”, you must hit the 
button TWICE. (That is, of course, if you get caught by the other players.)

Once a player is out of cards, the hand is over. Points are totaled (see 
Scoring Section) and you start a new round.

SPECIAL CARDS
Reverse - Simply reverse direction of play. Play left 
becomes play right, and vice versa. If this card is turned up 
at the beginning of play the dealer plays first, and play then 
goes to the right instead of left.

Skip - The next player to play loses their turn and is 
“skipped.” If this card is turned up at the beginning of play 
the starting player is skipped and the next player starts.

Wild Card - This card can be played on any card. The 
person playing the card calls any color to continue play, 
including the one presently being played if desired. A Wild 
card can be played even if the player has another playable 
card in their hand. If this card is turned up at the beginning 
of play the player to the left of the dealer calls out a color, 
then plays.

Discard All - Play this card when you want to discard all of 
the cards in your hand of the same color. For example, if a 
yellow “7” is in the Discard pile, you may discard multiple 
yellow cards in your hand, as long as a yellow Discard All 
card is placed on top. (You may also discard a Discard All 
card on top of another Discard All card.) If this card is 
turned up at the beginning of play the player to the left of 
the dealer begins play with a card of the same color, or 
another Discard All card. If that’s not possible, they must hit 
the Launcher button.

Hit 1 - the next player in current order must hit the 
Launcher button once. His/her turn is then over; play 
continues with the next player. If this card is turned up at 
the beginning of play the player to the left of the dealer 
must hit the Launcher button 1 time. Then play begins with 
the next player (the second player to the dealer’s left).
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FCC NOTE
This device complies with Part 15 of the FCC Rules.
Operation is subject to the following two conditions:
(1) This device may not cause harmful interference, and (2) this device must accept any interference received,
including interference that may cause undesired operation.
• This equipment has been tested and found to comply with the limits for a Class B digital device, pursuant to
part 15 of the FCC rules. These limits are designed to provide reasonable protection against harmful interference
in a residential installation. This equipment generates, uses and can radiate radio frequency energy and, if not
installed and used in accordance with the instructions, may cause harmful interference to radio communications.
However, there is no guarantee that interference will not occur in a particular installation. If this equipment does
cause harmful interference to radio or television reception, which can be determined by turning the equipment off
and on, the user is encouraged to try to correct the interference by one or more of the following measures:
• Reorient or relocate the receiving antenna.
• Increase the separation between the equipment and receiver.
• Connect the equipment into an outlet on a circuit different from that to which the receiver is connected.
• Consult the dealer or an experienced radio/TV technician for help.
NOTE: Changes or modifications not expressly approved by the manufacturer responsible for compliance could
void the user’s authority to operate the equipment.

FOR PRODUCT SOLD IN CANADA
CAN ICES-3 (B)/NMB-3(B)
Operation is subject to the following two conditions: (1) this device may not cause interference, and (2) this
device must accept any interference, including interference that may cause undesired operation of the device.

Game

TM

TM

All cards 1 through 9          Face Value
Reverse      20 Points
Skip      20 Points
Hit 1      20 Points
Hit 2                         40 Points
Discard All     30 Points
Wild      50 Points
Wild Attack-Attack     50 Points

2x2x1x1x

1x1x1x1x

1x1x1x1x

Pulsa 1 vez: el siguiente jugador en el orden actual debe 
presionar el botón lanzador una vez. Tras esto, su turno se 
acaba y el juego continúa con el siguiente jugador. Si esta 
carta se voltea al comienzo del juego, el jugador a la 
izquierda del repartidor debe presionar el botón del lanzador 
una vez. Luego, el juego continúa con el siguiente jugador (el 
segundo jugador a la izquierda del repartidor).

Pulsa dos veces: el siguiente jugador en el orden actual 
debe presionar el botón del lanzador dos veces. Tras esto, su 
turno se acaba y el juego continúa 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 
botón del lanzador. Luego, el juego continúa con el siguiente 
jugador (el segundo jugador a la izquierda del repartidor).

Comodín de Ataque: cuando se baja esta carta, quien la haya 
bajado escoge un color y, luego, escoge a un jugador al que 
“atacar”. Gira el lanzador hacia el jugador elegido, quien debe 
presionar el botón dos veces. El juego continúa en orden con 
el siguiente jugador después del jugador que fue atacado.

ADVERTENCIA: Si la última carta de un jugador es un comodín de ataque, el 
comando se lleva a cabo antes de que acabe el juego. Si esta es la primera 
carta del juego que se voltea, el jugador a la izquierda del repartidor puede 
elegir cualquier jugador para “atacar”. El jugador debe presionar el botón dos 
veces.  El juego comienza con el siguiente jugador (el segundo jugador a la 
izquierda del repartidor).  Este también es un comodín, por lo que el jugador 
a la izquierda del repartidor puede elegir con qué color comienza el juego.

Regla de Mega Hit
Cuando alguien juega una carta para pulsar el lanzador en tu contra (Pulsa 
una vez, Pulsa dos veces o un comodín de Ataque), puedes jugar CUALQUI-
ER carta para pulsar el lanzador que tengas en tu mano sobre ella (sin 
importar el color). Esto significa que (a) no es necesario que pulses el botón 
y (b) el siguiente jugador en el orden actual tendrá que hacerlo DOS VECES. 
Si el siguiente jugador tiene una carta para pulsar el lanzador, puede 
agregarla a la pila y pasar todas las veces que se debe pulsar el lanzador al 
siguiente jugador después de él o ella hasta que la jugada llegue a un jugador 
que no tenga una carta para pulsar el lanzador en su mano. Luego, el jugador 
tendrá que PRESIONAR EL BOTÓN DEL LANZADOR TODAS LAS VECES 
ACUMULADAS.

POR EJEMPLO: El jugador a tu derecha juega una carta Pulsa una vez. 
Normalmente, esto significa que tendrías que darle presionar el botón del 
lanzador una vez, pero tienes una carta Pulsa dos veces en tu mano, así que 
la juegas. La pila se convierte en un Pulsa tres veces (tu carta Pulsa dos 
veces + la carta Pulsa una vez original) para el siguiente jugador en el orden 
actual. Luego, ese jugador juega una carta Comodín de Ataque, que le agrega 
un Pulsa dos veces más a la pila (ahora son 5) y eso les permite mandar el 
ataque a cualquier jugador. Ella elige al jugador original, que no tiene más 
cartas para pulsar el lanzador y no puede desviar el ataque, así que debe 
presionar el botón 5 veces.

ADVERTENCIA: Si la primera carta que se jugó es una carta de Ataque y el 
jugador que está siendo atacado tiene una carta para pulsar el lanzador, 
puede jugarla y comenzar una pila de Mega Hit. Luego, el siguiente jugador 
en el orden actual debe jugar una carta de para pulsar el lanzador o presionar 
el lanzador todas las veces en la pila.

Si sale alguna carta de la unidad UNO Attack™ antes de que termines de 
presionar el botón el número necesario de veces, puedes evitar presionar el 
botón del lanzador las veces que queden.

Después de que se juegue una pila de Mega Hit, el juego continúa con el 
siguiente jugador en el orden actual a partir del JUGADOR QUE PUSO LA 
PRIMERA CARTA PARA PULSAR EL LANZADOR.

PUNTUACIÓN
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:

El GANADOR es el primero en llegar a 500 puntos. También se pueden ir 
sumando los puntos de cada jugador al final de cada juego. Así, cuando 
algún jugador llegue a 500 puntos, el que tenga menos puntos será el 
ganador.

UNO A DOS
Juego para dos jugadores: juega UNO® Attack según las siguientes reglas 
especiales:
1. Tirar una carta Reversa es igual que tirar una carta Salta. Al tirar Reversa, el 

jugador tirará otra carta inmediatamente.
2. Al tirar Salta, el jugador tirará otra carta inmediatamente.
3. Cuando el jugador 1 tira una carta Pulsa dos veces y el jugador 2 presiona 

dos veces el botón del lanzador, le vuelve a tocar el turno automáticamente 
al primer jugador.

PARTIDAS POR ELIMINACIÓN
Esta opción 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 únicamente queden dos jugadores, estos 
jugarán entre sí. (Ver la sección de UNO A DOS). Cuando un jugador llegue a 
la puntuación fijada, pierde. El jugador que haya resultado vencedor será 
declarado el ganador.

CONTENIDO:
112 cartas, como se describe a continuación:

18 cartas azules: 1 a 9
18 cartas verdes: 1 a 9
18 cartas rojas: 1 a 9
18 cartas amarillas: 1 a 9
4 cartas Reversa: 1 azul, 1 verde, 1 roja y 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 una vez: 1 azul, 1 verde, 1 roja y 1 amarilla
8 cartas Pulsa dos veces: 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas
4 cartas de comodín Multicolor
4 cartas de comodín de Ataque

Lanzador de cartas
Tapa frontal del lanzador de cartas

ADVERTENCIA: No apuntar a los ojos ni a la cara. Si adquirió un modelo 
con proyectil(es) incluido(s): Utilizar únicamente el(los) proyectil(es) 
incluido(s) en este juguete. No disparar a personas ni animales. No disparar 
aquemarropa.
ADVERTENCIA PARA PADRES: Si las cartas patinan en el rodillo de hule y 
no salen, usa un paño húmedo o paño humedecido con alcohol para limpiar 
el rodillo de hule.

Saca todas las piezas del empaque y compáralas con las mostradas en la 
lista de contenido. Si falta alguna pieza, comunícate con la oficina de Mattel 
más próxima a tu localidad. 

Lee y guarda estas instrucciones para futura referencia, ya que contienen 
información importante acerca de este producto.

Cuando cargues las tarjetas a la unidad, fíjate que no estén dobladas, 
plegadas ni rotas, ya que esto les impedirá salir.

OBJETIVO
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 el primer jugador en llegar a 500 puntos, gana.

RESUMEN DEL JUEGO UNO® ATTACK
UNO® ATTACK es como tu UNO® clásico, con la excepción de que ahora el 
lanzador de cartas contiene la pila para tomar. Cada vez que tengas que 
sacar una carta, presiona el botón del lanzador de cartas. Pero no siempre 
lanza las cartas. En algunos casos, NO lanza cartas; en otros, solo ALGU-
NAS, pero otras veces lanza DEMASIADAS.

Cada vez que presiones el botón, las luces PARPADEARÁN y escucharás 
SONIDOS. Si no salen las cartas, las luces y sonidos PARPADEARÁN MÁS 
Y MÁS RÁPIDO cada vez que lo presiones hasta que… ¡PUM! Cuando las 
cartas finalmente salgan disparadas, el jugador que presionó el botón debe 
agregarlas a su mano.

PREPARACIÓN
1. Selecciona un repartidor de cartas para que baraje y reparta siete cartas 

para cada jugador.
2. Coloca una carta en el área de juego para empezar una pila para TIRAR.
3. Carga las cartas restantes en el lanzador:

A. Abre la tapa de la parte superior de la unidad y levanta la palanca 
en su interior.

B. Inserta las cartas boca abajo por debajo de la palanca.
C. Cierra la tapa del lanzador hasta que encaje.

NOTA: La tapa de la parte superior de la unidad es desmontable. Para volver 
a colocarla, simplemente encájala en su lugar.

4. Coloca el interruptor de ENCENDIDO/APAGADO ubicado en la parte inferior 
del lanzador en “ENCENDIDO”.

5. Gira el lanzador en dirección al jugador a la izquierda del repartidor. 
Durante el juego, gira el lanzador de modo que siempre se encuentre en 
dirección al jugador a quien le toca el turno.

ADVERTENCIA: Después de cinco minutos de inactividad, la unidad pasará 
a modo de reposo.  Para activarlo, presiona el botón una vez.

¡A JUGAR!
Durante tu turno, debes hacer coincidir la carta de la pila para TIRAR, ya 
sea, por número, color o símbolo. Por ejemplo, si la carta es un 7 rojo, 
tienes que bajar a la pila para TIRAR una carta roja o un 7 de cualquier 
color. O bien, si lo puedes hacer, baja una carta especial (ver la sección de 
Cartas especiales).

Si no tienes ninguna carta que coincida, debes presionar el botón del 
lanzador. Escucharás un sonido cuando presiones el botón. Si tienes que 
presionar el botón varias veces en un turno, haz pausas entre dichas 
pulsaciones. Si no salen cartas disparadas, le toca al siguiente jugador. Si 
salen cartas volando del lanzador, debes agregarlas a tu mano. El juego 
sigue a la izquierda (hasta que se tire una carta Reversa; ver la sección de 
Cartas especiales).

Puedes optar por no jugar una carta que puedas bajar de tu mano. En ese 
caso, igual debes presionar el botón del lanzador. Tras esto, tu turno se 
acaba.

NOTA: En la versión clásica de UNO®, si sacas una carta que puedes tirar, 
puedes colocarla en la pila para tirar inmediatamente. En UNO® ATTACK, si 
las cartas que recibes cuando presionas el botón del lanzador se pueden 
tirar, NO PUEDES colocarlas en la pila para tirar. TU TURNO SE ACABA UNA 
VEZ QUE PRESIONAS EL BOTÓN DEL LANZADOR.

CERRAR EL JUEGO
Cuando te quede una sola carta en tu mano, tienes que decir “UNO” antes de 
bajar tu penúltima carta. Si no gritas “UNO”, debes presionar el botón DOS 
VECES. (Bueno, esto únicamente si alguien te sorprende sin decir “UNO”).

Después de que un jugador juega su última carta, se acaba la mano. Los 
puntos se suman (ver la sección de Puntos) y el juego vuelve a empezar.

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 jugará la persona de la derecha, 
y el sentido se cambiará hacia la derecha. Si esta es la 
primera carta del juego que se voltea, al repartidor le toca 
primero y el juego continúa 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 turno y le toca empezar al siguiente 
jugador.

Comodín Multicolor: esta carta se puede bajar sobre 
cualquier otra carta. El jugador que tire esta carta dirá el 
nuevo color que se jugará 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 color y, 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 varias cartas 
amarillas de tu mano, siempre y cuando coloques una carta 
amarilla Tira un color en la parte superior. (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 esto 
no es posible, debes presionar el botón del lanzador.
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NOTA FCC
Cet appareil est conforme à l'article 15 de la réglementation de la FCC.
L'utilisation de ce dispositif est autorisée seulement aux deux conditions suivantes :
(1) il ne doit pas produire de brouillage nuisible, et (2) l'utilisateur du dispositif doit être prêt à accepter tout
brouillage radioélectrique reçu, même si ce brouillage est susceptible de compromettre le fonctionnement du
dispositif.
• Cet appareil a été testé et jugé conforme aux limites de la classe B pour un appareil numérique en vertu de
l'article 15 de la réglementation de la FCC. Ces limites ont été instaurées pour fournir une protection raisonnable
contre toute interférence nuisible dans une installation résidentielle. Cet appareil génère, utilise et peut émettre de
l'énergie radiofréquence. S'il n'est pas installé et utilisé conformément aux instructions, il peut provoquer des
interférences sur les communications radio. Cependant, il n'est pas garanti que des interférences ne se
produiront pas dans certaines installations. Si cet appareil cause des interférences à la réception radio ou
télévisée (ce qui peut être vérifié en éteignant l'appareil puis en le remettant sous tension), l'utilisateur peut tenter
de les résoudre en suivant une ou plusieurs des mesures ci-après :
• Réorienter ou déplacer l'antenne réceptrice.
• Augmenter l'espace entre l'appareil et le récepteur.
• Brancher l'appareil sur une prise de courant différente de celle sur laquelle le récepteur est branché.
• Pour obtenir de l'aide, contacter le vendeur ou un technicien radio/télévision expérimenté.
REMARQUE : Tout changement ou modification de cet appareil n'ayant pas été expressément approuvé par
les parties responsables de sa conformité peut entraîner l'annulation du droit d'exploitation de l'équipement
par l'utilisateur.

POUR LES PRODUITS VENDUS AU CANADA
CAN ICES-3 (B)/NMB-3(B)
L’utilisation de ce dispositif est autorisée seulement aux conditions suivantes : (1) il ne doit pas produire de
brouillage et (2) il doit pouvoir tolérer tout brouillage radioélectrique reçu, même si ce brouillage est susceptible
de compromettre son fonctionnement.

Juego
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Todas las cartas del 1 al 9         valor del número
Reversa      20 puntos
Skip      20 puntos
Hit 1      20 puntos
Hit 2                         40 puntos
Discard All     30 puntos
Wild      50 puntos
Wild Attack-Attack     50 puntos

Hit 1 - O próximo jogador deve apertar o Lançador uma vez. 
Depois, a jogada acaba e passa para o próximo jogador. Se 
essa carta for jogada no começo do jogo, o jogador do lado 
esquerdo do distribuidor é quem deve apertar o botão do 
lançador 1 vez. Então a jogada segue com o próximo jogador 
(o segundo após o distribuidor).

Hit 2 - O próximo jogador deve apertar o Lançador duas 
vezes. Depois, a jogada acaba e passa para o próximo 
jogador. Se essa carta for jogada no começo do jogo, o 
jogador do lado esquerdo do distribuidor é quem deve 
apertar o botão do Lançador 2 vezes. Então a jogada segue 
com o próximo jogador (o segundo após o distribuidor).

Cartas Curinga de Ataque - Quando alguém joga essa carta, 
o jogador define a cor da jogada e escolhe qualquer 
adversário para "Atacar". O Lançador é posicionado em frente 
ao jogador escolhido, que deve apertar o botão duas vezes. O 
jogo continua com o próximo jogador da vez, depois do 
jogador que foi atacado.

NOTA: Se um jogador for sair usando uma carta de ataque, ele pode usar a 
carta como uma carta normal antes do jogo terminar. Se essa carta aparecer 
no começo da jogada, o jogador à esquerda do distribuidor escolhe um 
jogador para atacar. Esse jogador deve apertar o botão duas vezes.  Então, o 
jogo começa com o próximo jogador (o segundo jogador à esquerda do 
distribuidor).  Esta também é uma carta Curinga, e o jogador à esquerda do 
distribuidor escolhe a cor da jogada.

Regra Mega Hit
Sempre que alguém jogar uma carta hit contra você (Hit 1, Hit 2 ou Curinga 
de Ataque), você pode jogar QUALQUER carta hit da sua mão no topo dela 
(independente da cor). Isso significa que (a) você não tem que apertar o 
botão, e (b) o próximo jogador terá que apertar por AMBOS os hits. Se o 
próximo jogador tiver uma carta hit, ele pode adicioná-la a pilha e passar 
todos os hits para o próximo jogador e assim por diante até chegar em 
alguém que não tenha nenhuma carta hit na mão. Esse jogador então terá 
que apertar o botão por TODOS OS HITS ACUMULADOS.

EXEMPLO O jogador à sua direita jogou uma carta Hit 1. Normalmente, isso 
quer dizer que você teria que apertar no Lançador uma vez, mas você tem 
uma carta Hit 2 na mão, então você a joga. A pilha agora virou um Hit 3 (sua 
carta Hit 2 + a carta original Hit 1) para o próximo jogador na ordem atual. 
Esse jogador então joga uma Carta Curinga de Ataque, que adiciona mais 2 
hits para a pilha (agora com 5 hits) e permite a ele direcionar o ataque para 
qualquer jogador. Ele escolhe o jogador de origem, que não tem mais 
nenhuma carta hit em mãos e não pode refletir o ataque, então ele deve 
apertar o botão 5 vezes.

NOTA: se a primeira carta jogada for uma Carta Curinga de Ataque e o 
jogador sendo atacado tiver uma carta Hit, ele pode jogá-la para começar 
uma pilha Mega Hit. O jogador que for o próximo do jogador atacado, no 
sentido atual, deve então jogar uma carta Hit ou apertar a quantidade de hits 
que estiverem na pilha.

Se qualquer carta for lançada da unidade do UNO ATAQUE antes de terminar 
de apertar o botão pela quantidade de vezes necessárias, você pode abdicar 
as apertadas restantes.

Depois que uma pilha Mega Hit for concluída, o jogo continua com o 
próximo jogador da ordem atual do JOGADOR QUE COLOCOU A PRIMEIRA 
CARTA HIT.

PONTUAÇÃO
Quando um jogador fica sem cartas, ele pontua de acordo com as cartas 
das mãos dos adversários:

O VENCEDOR é o primeiro que atingir 500 pontos. Como alternativa, a 
pontuação do jogo pode ser marcada mantendo um total dos pontos de cada 
jogador no final de cada vez. Quando alguém atingir 500 pontos, o vencedor 
será quem tiver menos pontos.

JOGO COM DOIS PARTICIPANTES
Regras para jogo com dois jogadores - O UNO® Super Ataque com dois 
jogadores tem as seguintes regras:
1. Jogar a carta Inverter tem o efeito igual ao da carta Passar a Vez. O jogador 

que jogar a carta Inverter deve jogar novamente outra carta.
2. O jogador que jogar a carta Passar a Vez deve jogar novamente outra carta.
3. Quando uma carta Hit 2 for jogada e o adversário apertar o botão do 

Lançador 2 vezes, a jogada volta ao jogador que lançou a carta Hit 2.

DESAFIO
Desafio UNO® Attack - A pontuação deste jogo é marcada mantendo um total 
da mão de cada jogador. Sugerimos que o jogador que somar 500 pontos 
seja eliminado do jogo. Quando sobrar 2 jogadores, o jogo é um a um. (Veja 
a seção JOGO COM DOIS PARTICIPANTES) Quando um jogador atingir ou 
ultrapassar a quantidade estipulada, ele perde. O vencedor dessa última mão 
é o vencedor do jogo.

CONTEÚDO:
112 cartas divididas em:

18 Cartas azuis - 1 a 9
18 Cartas verdes - 1 a 9
18 Cartas vermelhas - 1 a 9
18 Cartas amarelas - 1 a 9
4 Cartas Inverter - 1 nas cores azul, verde, vermelho e amarelo.
8 Cartas Passar a Vez - 2 nas cores azul, verde, vermelho e 
amarelo.
8 Cartas Descartar Tudo - 2 nas cores azul, verde, vermelho e 
amarelo.
4 Cartas Hit 1 - 1 nas cores azul, verde, vermelho e amarelo.
8 Cartas Hit 2 - 2 nas cores azul, verde, vermelho e amarelo.
4 Cartas Curinga
4 Cartas Curinga de Ataque 

Lançador de Cartas
Capa do Lançador de Cartas.

ATENÇÃO! NÃO APONTAR PARA OS OLHOS E PARA A FACE. NÃO
UTILIZAR PROJÉTEIS DIFERENTES DOS PROVIDOS E DOS NDICADOS 
PELO FABRICANTE DO BRINQUEDO.
NOTA AOS PAIS: Se as cartas estiverem enroscadas no rolo de borracha e 
não saírem, limpe o rolo de borracha com um pano úmido ou com álcool.

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

Guarde estas instruções para futuras referências, pois contêm informações 
importantes.

Ao carregar as cartas na unidade, tome cuidado para que elas não fiquem 
tortas, dobradas ou rasguem, pois isso impedirá que elas sejam lançadas.

OBJETIVO
Seja o primeiro jogador a se livrar de todas as suas cartas em cada rodada e 
ganhe pontos pelas cartas que sobram em poder de seus adversários. Os 
pontos das rodadas são acumulados e o primeiro jogador a atingir 500 
pontos é o vencedor.

UNO® SUPER ATAQUE
O UNO® ATTACK funciona como o UNO® tradicional, com exceção do 
Lançador de Cartas onde fica o Monte. Sempre que for preciso comprar 
uma carta, o botão do Lançador de Cartas deve ser pressionado. Nem 
sempre há cartas a serem lançadas. Às vezes, NÃO sai carta alguma; às 
vezes, ALGUMAS, e outras vezes são lançadas VÁRIAS cartas!

Sempre que o botão for pressionado, as luzes PISCARÃO e SONS serão 
emitidos. Se nenhuma carta for lançada, as luzes e o som FICARÃO CADA 
VEZ MAIS RÁPIDOS toda vez que o botão for pressionado até que…BUM! 
Quando as cartas finalmente forem lançadas, o jogador que pressionou o 
botão deve ficar com as cartas.

Preparação
1. Escolha um distribuidor e outra pessoa deve embaralhar as cartas, depois 

distribua sete cartas para cada jogador.
2. Coloque uma carta da pilha na área de jogo para começar a pilha de 

DESCARTE.
3. Coloque o restante das cartas no lançador:

A. Abra a tampa na parte superior do lançador e levante a alavanca 
que está na parte de dentro.

B. Coloque as cartas viradas para baixo sob a alavanca.
C. Feche a tampa do lançador até que se encaixe.

NOTA: a tampa na parte superior do lançador é removível. Para fechar a 
tampa, basta encaixá-la novamente.

4. Coloque o interruptor LIGA/DESLIGA, localizado na parte inferior do 
Lançador, na posição LIGADO.

5. Vire o Lançador para ao jogador à esquerda do distribuidor. Durante o 
jogo, gire o Lançador de modo que ele sempre esteja voltado para o 
jogador da vez.

NOTA: O lançador entrará em modo de espera após cinco minutos de 
inatividade.  Para ativá-lo, pressione o botão uma vez.

VAMOS BRINCAR!
Quando a vez do próximo jogador chegar, a carta em mãos deve combinar 
com a carta do monte de DESCARTE por número, cor ou símbolo. Por 
exemplo, se a carta é um 7 vermelho, o jogador deve jogar uma carta 
vermelha ou qualquer carta 7. Ou o jogador pode jogar uma Carta Especial, 
se possível (ver seção Cartas Especiais).

Se o jogador não tiver uma carta para combinar, ele deve pressionar o botão 
do Lançador. Você ouvirá um som quando o botão for pressionado. Se você 
precisar pressionar o botão várias vezes em uma só jogada, faça uma pausa 
entre as vezes que apertar os botões. Se nenhuma carta for lançada, o jogo 
continua normalmente com o próximo jogador. Se uma carta for lançada, o 
jogador deve ficar com ela. Então, o jogo segue para o lado esquerdo (até 
que uma carta Inverter seja jogada. Ver seção Cartas Especiais).

O jogador pode optar por não jogar uma carta que combina com o monte. 
Se isso acontecer, o jogador ainda deve pressionar o botão do Lançador. 
Então, o jogo segue normalmente com o próximo jogador.

NOTA: no UNO® tradicional, se um jogador tiver uma carta que combina 
com o monte, ela deve ser obrigatoriamente jogada. No UNO® ATTACK, se 
as cartas forem lançadas ao pressionar o botão e uma ou mais delas 
combinarem com a mão do jogador, há a OPÇÃO de jogá-la ou não no 
monte de descarte. ASSIM QUE O JOGADOR PRESSIONAR O BOTÃO DO 
LANÇADOR, A VEZ DELE ACABA.

Finalizando
Quando um jogador tiver apenas uma carta na mão, ele deve gritar ''UNO'' 
(que significa 1) antes de jogar com a última carta. Se o jogador não gritar 
"UNO", ele pode apertar o botão DUAS VEZES. (Isso, se os outros jogadores 
notarem que ele esqueceu de gritar "UNO").

Quando um jogador estiver sem cartas, o jogo termina. Os pontos são 
somados (consulte a seção Pontuação) e uma nova rodada começa.

CARTAS ESPECIAIS
Inverter - Inverte a direção do jogo. Se o jogo estiver 
fluindo no sentido horário, essa carta muda para o sentido 
anti-horário e vice-versa. Se essa carta for virada no 
começo do jogo, o distribuidor é o primeiro a jogar e o jogo 
segue para o lado direito.

Pular - O próximo jogador perde a vez e é "pulado". Se essa 
carta for virada no começo do jogo, o primeiro jogador é 
pulado e passa a vez.

Carta Curinga - Essa carta pode ser jogada a qualquer 
momento. A pessoa que jogar a carta pode definir a cor do 
jogo. Pode escolher manter a cor atual do jogo também. A 
carta Curinga pode ser usada mesmo se o jogador tiver 
outra carta que combine com o monte. Se essa carta for 
jogada no começo do jogo, o jogador do lado esquerdo do 
distribuidor é quem define a cor e começa a jogar.

Cartas Descartar Tudo - Jogue essa carta quando quiser 
descartar todas as cartas da mão que tiverem a mesma cor. 
Por exemplo, se um “7” amarelo estiver no monte de 
Descarte, o jogador poderá descartar várias cartas amarelas 
da mão, desde que uma carta Descartar Tudo amarela seja 
colocada em cima. (Uma carta Descartar Tudo pode ser 
jogada em cima de outra carta Descartar Tudo) Se essa 
carta for jogada no começo do jogo, o jogador do lado 
esquerdo do distribuidor pode jogar uma carta da mesma 
cor ou outra carta Descartar Tudo. Se isso não for possível, 
um jogador deve apertar o botão do Lançador.
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Cartas de 1 a 9 têm ................................o valor numérico correspondente.
Inverter . ............................................20 Pontos
Pular.................................................20 Pontos
Carta Hit 1 ..........................................20 Pontos
Carta Hit 2 ..........................................40 Pontos
Descartar Tudo .....................................30 Pontos
Curinga ..............................................50 Pontos
Curinga de Ataque .................................50 Pontos

Appuyer 1 fois – Le joueur suivant dans le sens courant du 
jeu doit appuyer une fois sur le bouton du distributeur. Il doit 
ensuite passer son tour, et c’est au joueur suivant de jouer. Si 
cette carte est retournée en début de jeu, le joueur à la 
gauche du donneur doit appuyer une fois sur le bouton du 
distributeur. Le jeu commence alors avec le joueur suivant (le 
deuxième joueur à la gauche du donneur).

Appuyer 2 fois – Le joueur suivant doit appuyer deux fois sur 
le bouton du distributeur. Il doit ensuite passer son tour, et 
c’est au joueur suivant de jouer. Si cette carte est retournée 
en début de jeu, le joueur à la gauche du donneur doit 
appuyer deux fois sur le bouton du distributeur. Le jeu 
commence alors avec le joueur suivant (le deuxième joueur à 
gauche du donneur).

Double attaque – Le joueur qui joue cette carte doit 
annoncer une couleur de son choix puis désigner 
N’IMPORTE QUEL JOUEUR qu’il veut «attaquer». Le 
distributeur est alors dirigé vers le joueur désigné qui doit 
appuyer deux fois sur le bouton. Le jeu continue avec le 
joueur suivant celui qui a été attaqué.

REMARQUE : Si la dernière carte d’un joueur est la carte Double attaque, il 
doit la jouer normalement avant de terminer la manche. Si cette carte est 
retournée en début de jeu, le joueur à la gauche du donneur choisit n’importe 
quel joueur à «attaquer». Ce joueur doit alors appuyer deux fois sur le 
bouton.  Puis c’est au tour du joueur suivant (le deuxième joueur à la gauche 
du donneur).  Il s’agit également d’une carte blanche, donc le joueur à la 
gauche du donneur doit annoncer la couleur de son choix.

Règle du Méga appuyer
Lorsqu’un joueur joue une carte Appuyer contre un autre joueur (Appuyer 1 
fois, Appuyer 2 fois ou Double attaque), cet autre joueur peut poser TOUTE 
carte Appuyer de sa main sur celle-ci (peu importe la couleur). Cela signifie 
que (a) l’autre joueur n’a pas besoin d’effectuer l’action de la carte Appuyer, 
et (b) le joueur suivant cet autre joueur devra effectuer l’action des DEUX 
cartes Appuyer. Si le joueur suivant a une carte Appuyer en main, il peut 
l’ajouter à la pile et passer toutes les actions des cartes Appuyer au joueur 
suivant, jusqu’au joueur qui n’a pas de carte Appuyer en main. Ce dernier 
joueur aura à effectuer l’action de TOUTES LES CARTES APPUYER 
accumulées.

EXEMPLE : Le joueur à droite joue une carte Appuyer 1 fois. Normalement, 
cela signifie que le joueur suivant devrait appuyer une fois sur le bouton du 
distributeur, mais il a une carte Appuyer 2 fois en main, alors il la joue. La 
pile devient alors Appuyer 3 fois (la carte Appuyer 2 fois + la carte Appuyer 1 
fois d’origine) pour le joueur suivant dans le sens courant du jeu. Ce joueur 
joue ensuite une carte Double attaque, qui ajoute 2 appuis de plus à la pile 
(qui est maintenant 5) et lui permet d’envoyer l’attaque à tout autre joueur. Il 
choisit le joueur d’origine, qui n’a plus de carte Appuyer en main et qui ne 
peut dévier l’attaque; celui-ci doit alors appuyer 5 fois sur le bouton du 
distributeur.

REMARQUE : Si la première carte jouée est une carte Double attaque et que 
le joueur attaqué a une carte Appuyer en main, il peut la jouer et commencer 
une pile Méga appuyer. Le joueur suivant dans le sens courant du jeu à partir 
du joueur attaqué doit jouer une carte Appuyer ou effectuer toutes les actions 
des cartes Appuyer de la pile.

Si des cartes sont distribuées par l’unité UNO Attack™ avant d’avoir fini 
d’appuyer le nombre de fois sur le bouton, le joueur peut ignorer les appuis 
restants.

Une fois une pile Méga appuyer exécutée, le jeu se poursuit avec le joueur 
suivant dans le sens courant du jeu à partir du JOUEUR QUI A POSÉ LA 
PREMIÈRE CARTE APPUYER.

CALCUL DU POINTAGE
Lorsqu’un joueur n’a plus de carte, il se voit attribuer le nombre de points 
correspondant aux cartes que ses adversaires ont en main de la façon suivante :

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

PARTIE À DEUX JOUEURS
Jouer une partie UNO® Attack à deux joueurs en suivant les règles ci-dessous :
1. Jouer une carte Inversion revient à jouer une carte Passer. Le joueur qui 

joue une carte Inversion doit immédiatement jouer une autre carte.
2. Le joueur qui joue une carte Passer doit rejouer immédiatement une 

nouvelle carte.
3. Lorsqu’un joueur dépose une carte Appuyer 2 fois, l’adversaire doit appuyer 

deux fois sur le bouton du distributeur. Ensuite, le premier joueur reprend la 
main.

JEU DE DÉFI
Défi UNO® Attack : Chaque joueur se voit attribuer le nombre de points 
correspondant aux cartes qu’il a en main. Lorsque l’un des joueurs a atteint un 
certain nombre de points, 500 par exemple, il est éliminé. Lorsqu’il ne reste 
plus que deux joueurs, ils jouent l’un contre l’autre. (Voir la section Partie à 
deux joueurs.) Lorsqu’un joueur atteint ou dépasse le nombre de points 
déterminé, il a perdu. Le joueur restant est déclaré le vainqueur de la partie.

CONTENU :
112 cartes réparties comme suit :

18 cartes bleues numérotées de 1 à 9
18 cartes vertes numérotées de 1 à 9
18 cartes rouges numérotées de 1 à 9
18 cartes jaunes numérotées de 1 à 9
4 cartes Inversion (1 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
8 cartes Passer (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
8 cartes Poser tout (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
4 cartes Appuyer 1 fois (1 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
8 cartes Appuyer 2 fois (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
4 cartes blanches
4 cartes Double attaque

Distributeur de cartes
Couvercle du distributeur de cartes

ATTENTION : Ne pas viser les yeux ou le visage. Ne pas utiliser d'autres 
projectiles que ceux fournis avec ce jouet. Ne pas tirer à bout portant.
NOTE AUX ADULTES : Si les cartes glissent sur le rouleau en caoutchouc et 
ne sortent pas, nettoyer le rouleau à l’aide d’un chiffon humide ou d’un 
chiffon imbibé d’alcool à friction.

Retirer tous les éléments de l’emballage et les comparer à la liste du 
contenu. S’il manque un élément, communiquer avec le Service à la 
clientèle de Mattel.

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

En insérant les cartes dans le distributeur, s’assurer qu’elles ne sont pas 
courbées, pliées ou déchirées car cela les empêchera de sortir.

BUT DU JEU
Être le premier joueur à se débarrasser de toutes ses cartes à chaque 
manche et marquer des points pour toutes les cartes que les adversaires 
ont encore en main. Les points s’accumulent d’une manche à l’autre, et le 
premier joueur qui obtient 500 points gagne la partie.

UNO® ATTACK EN BREF
UNO® ATTACK se joue comme le jeu UNO® classique, sauf que le distribu-
teur de cartes contient la pioche. Lorsqu’un joueur doit piger une carte, il 
appuie sur le bouton du distributeur de cartes. Les cartes ne sortent pas à 
chaque fois. Parfois, AUCUNE carte ne sort; par moment, QUELQUES-UNES 
et d’autres fois, TOUT UN TAS!

Chaque fois qu’un joueur appuie sur le bouton, les lumières CLIGNO-
TERONT et des SONS se feront entendre. Si aucune carte ne sort, les 
lumières et les sons se PRODUIRONT DE PLUS EN PLUS VITE chaque fois 
qu’un joueur appuie sur le bouton jusqu’à ce que… BAM! Lorsque les 
cartes sortent enfin, le joueur qui a appuyé sur le bouton doit les ajouter à 
sa main.

PRÉPARATION
1. Choisir un donneur de cartes qui brasse le paquet et distribue sept cartes 

à chaque joueur.
2. Placer une carte sur la surface de jeu pour former le TALON (la pile où l’on 

joue les cartes).
3. Insérer les cartes restantes dans le distributeur :

A. Ouvrir le couvercle et soulever le levier qui est à l’intérieur.
B. Insérer les cartes face vers le bas, sous le levier.
C. Fermer le couvercle du distributeur jusqu’à ce qu’il s’enclenche.

REMARQUE : le couvercle est amovible. Pour le rattacher, il suffit de le 
réenclencher.

4. Mettre le bouton MARCHE/ARRÊT situé sous le distributeur à la position 
MARCHE.

5. Tourner le distributeur vers le joueur à la gauche du donneur. Au cours de 
la partie, tourner le distributeur afin qu’il soit toujours dirigé vers la 
personne qui joue.

REMARQUE : Après cinq minutes d’inactivité, le distributeur s’éteint.  Pour 
le rallumer, appuyer une fois sur le bouton.

PLACE AU JEU!
À son tour, le joueur doit avoir une carte de même couleur ou portant le même 
chiffre ou symbole que la carte du TALON. Par exemple, si la carte du TALON 
est un 7 rouge, le joueur doit poser une carte rouge ou bien une carte 7 de 
n’importe quelle couleur sur le TALON. Il est également possible de poser une 
carte Action dans des cas appropriés (voir la section «Cartes Action»).

Si un joueur ne peut jouer aucune carte, il doit appuyer sur le bouton du 
distributeur. Les joueurs entendront un son en appuyant sur le bouton. Si 
un joueur doit appuyer sur le bouton plusieurs fois dans le même tour, il 
doit faire une pause entre chaque pression. Si aucune carte ne sort, c’est au 
tour du joueur suivant. Si des cartes sont distribuées, le joueur doit les 
ajouter à sa main. C’est ensuite au joueur de gauche de jouer (à moins 
qu’une carte Inversion ne soit jouée – voir la section «Cartes Action»).

Un joueur peut choisir de ne pas poser une carte de sa main même si 
celle-ci correspond à la carte demandée. Si cela se produit, il doit appuyer 
sur le bouton du distributeur. C’est alors au tour du joueur suivant.

REMARQUE : dans le jeu UNO® classique, si un joueur pige une carte qu’il 
peut jouer, il peut alors la poser sur le talon. Dans UNO® ATTACK, si une ou 
plusieurs cartes sorties du distributeur correspondent à celle du talon, le 
joueur ne POURRA PAS les poser sur le talon. APRÈS AVOIR APPUYÉ SUR 
LE BOUTON DU DISTRIBUTEUR, C’EST AU TOUR DU JOUEUR SUIVANT.

FIN DE LA PARTIE
Lorsqu’un joueur joue son avant-dernière carte, il doit crier «UNO» 
(signifiant «un») pour annoncer qu’il ne lui reste plus qu’une seule carte. 
S’il ne crie pas «UNO», il doit appuyer DEUX FOIS sur le bouton (si les 
autres joueurs le remarquent évidemment).

La manche est terminée dès qu’un joueur a joué toutes ses cartes. Le calcul 
des points a lieu (voir la section Calcul du pointage) et la manche suivante 
peut commencer.

CARTES SPÉCIALES
Inversion – Change simplement le sens du jeu. Si le jeu 
évoluait vers la gauche, il doit désormais évoluer vers la 
droite, et vice versa. Si cette carte est retournée en début de 
jeu, le donneur joue en premier puis le jeu évolue vers la 
droite au lieu d’évoluer vers la gauche.

Passer – Le joueur suivant doit passer son tour. Si cette 
carte est retournée en début de jeu, le joueur à la gauche du 
donneur passe son tour, et c’est le deuxième joueur situé à 
la gauche du donneur qui commence.

Carte blanche – Cette carte peut être jouée après n’importe 
quelle carte. Celui qui joue cette carte peut annoncer la 
couleur de son choix ou continuer avec la couleur 
demandée. Un joueur peut jouer une carte blanche même 
s’il peut jouer une autre carte de sa main. Si cette carte est 
retournée en début de jeu, le joueur à la gauche du donneur 
annonce une couleur, puis joue.

Poser tout – Un joueur joue cette carte lorsqu’il souhaite 
jouer toutes les cartes de même couleur de sa main. Par 
exemple, si le 7 jaune se trouve sur le talon, le joueur peut 
poser plusieurs cartes jaunes de sa main tant qu’une carte 
Poser tout est sur le dessus. (Il est également possible de 
poser une carte Poser tout sur une autre carte Poser tout.) 
Si cette carte est retournée en début de jeu, le joueur à la 
gauche du donneur joue une carte de la même couleur ou 
bien une autre carte Poser tout. Si cela n’est pas possible, il 
doit appuyer sur le bouton du distributeur.
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Cartes numérotées de 1 à 9        Valeur du chiffre indiqué
Inversion      20 points
Carte Passer      20 points
Appuyer 1 fois     20 points
Appuyer 2 fois                       40 points
Poser tout     30 points
Carte blanche             50 points
Double attaque          50 points
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NOTE

A.

C.

B.

HOW TO REPLACE BATTERIES

UNO® Attack requires 3 C size Alkaline Batteries (not included). Use only 
Alkaline Batteries. Toy may not function with other types of batteries.

To indicate that batteries are low, the unit will rapidly flash the LEDs 6 
times before going to sleep. Replace the alkaline batteries.

1. Unscrew battery compartment cover with a Phillips screwdriver 
(not included) and lift open.

2. Install 3 C size Alkaline Batteries in compartment as shown. 
(See Figure 1.)

3. Replace cover by slipping tabs into place, pressing cover down 
and screwing shut.

Figure 1

1.

2.

3.

I=ENCENDIDO

COLOCACIÓN DE LAS PILAS

UNO®Attack funciona con 3 pilas alcalinas C (no incluidas). Usa solo 
pilas alcalinas. El juguete no funciona con otro tipo de pilas.

Para indicar que las pilas están casi agotadas, la unidad parpadeará 
rápidamente los LED 6 veces antes de apagarse. Reemplaza las pilas 
alcalinas.

1. Desatornilla la tapa del compartimiento de pilas con un 
destornillador de cruz (no incluido) y retírala.

2. Introduce 3 pilas alcalinas C tal como se muestra. (Ve la Figura 1).
3. Cierra la tapa ajustando las lengüetas en su lugar, presionando la 

tapa hacia abajo y apretando los tornillos.

Figura 1

1.

2.

3.

I=LIGADO

NOTA

A.

C.

B.

NOTA

A.

C.

B.

COMO TROCAR AS PILHAS

O UNO®Super Ataque funciona com 3 pilhas alcalinas C, não incluídas. 
Use somente pilhas alcalinas. O brinquedo pode não funcionar com 
outros tipos de pilhas.

Para indicar que as pilhas estão fracas, a unidade piscará os LEDs 
rapidamente 6 vezes antes de entrar em modo de espera. Substitua as 
pilhas alcalinas.

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

2. Coloque 3 pilhas alcalinas C no compartimento, conforme 
figura. (Ver Figura 1.)

3. Coloque a tampa e parafuse.

Figura 1

1.

2.

3.

I=MARCHE

REMARQUE

A.

C.

B.

REMPLACEMENT DES PILES
UNO® Attack fonctionne avec 3 piles alcalines C (non incluses). Utiliser 
uniquement des piles alcalines. Le jouet peut ne pas fonctionner avec 
d’autres types de piles.

Pour indiquer que les piles sont faibles, les voyants à DEL de l'unité clignoteront 
rapidement 6 fois avant de s'éteindre. Remplacer les piles alcalines.

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

2. Insérer 3 piles alcalines C 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.

Figure 1

1.

2.

3.
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Hit 2 - the next player in current order must hit the Launcher 
button twice. His/her turn is then over; play continues with 
the next player. If this card is turned up at the beginning of 
play the player to the left of the dealer must hit the Launcher 
button twice. Then play begins with the next player (the 
second player to the dealer’s left).

Wild Attack-Attack - When this card is played, whoever 
played it gets to call any color and then choose ANY OTHER 
PLAYER in the game to “Attack.” The Launcher is rotated to 
face the chosen player, who must hit the button twice. The 
game then continues with the next player in turn order after 
the player who got attacked.

NOTE: If a player goes out using a Wild Attack-Attack card, they may use this 
command card as normal before the game ends. If this card is turned up at 
the beginning of play, the player to the left of the dealer gets to choose any 
player to “Attack”. That player must then hit the button two times.  Play then 
play begins with the next player (the second player to the dealer’s left).  This 
is also a Wild card so the player to the left of the dealer gets to call what 
color begins play.

Mega Hit Rule
Whenever someone plays a Hit card against you (Hit 1, Hit 2, or Wild 
Attack-Attack), you can play ANY Hit card from your hand on top of it 
(regardless of color). This means (a) you don’t have to perform the hit, and 
(b) the next player in current order will have to perform BOTH hits. If the next 
player has a Hit card of their own, they can add it to the stack and pass all the 
hits on to the next player after them so on until play reaches a player that has 
no hit card in their hand. That player will then have to perform ALL THE 
ADDED-UP HITS.

EXAMPLE: The player to your right plays a Hit 1 card. Normally, this means 
you would have to hit the Launcher button one time, but you have a Hit 2 
card in your hand, so you play it. The stack now becomes a Hit 3 (your Hit 2 
card + the original Hit 1 card) to the next player in the current order. That 
player then plays a Wild Attack-Attack card, which adds 2 more hits to the 
stack (now 5) and allows them to send the attack to any player. She chooses 
the original player, who does not have any more Hit cards and cannot deflect 
the attack, so he must press the button 5 times.

NOTE: if the first card played is an Attack Attack card and the player being 
attacked has a Hit card, they may play it and start a Mega Hit stack. The next 
player in the current order from the attacked player must then either play a 
Hit card or perform all the hits in the stack.

If any cards shoot out of the UNO Attack™ unit before you finish pressing the 
button the required number of times, you may forfeit the remaining presses.

After a Mega Hit stack has played out, game play continues with the next 
player in the current order from THE PLAYER WHO LAID DOWN THE FIRST 
HIT CARD.

SCORING
When you are out of cards, you get points for cards left in opponents’ hands 
as follows:

The WINNER is the first player to reach 500 points. Alternatively, the game 
may be scored by keeping a running total of the points each player is caught 
with at the end of each hand. When one player reaches 500 points, the player 
with the lowest points is the winner.

TWO PLAYER GAME
Rules for Two Players - Play UNO Attack™ with two players with the 
following special rules:
1. Playing a Reverse card acts like a Skip. The player who plays the Reverse 

may immediately play another card.
2. The person playing a Skip card may immediately play another card.
3. When a Hit 2 card is played and your opponent has hit the Launcher button 

twice, the play is back to you.

CHALLENGE GAME
Challenge UNO Attack™ - This game is scored by keeping a running total of 
what each player is caught with in their hand. As each player reaches a 
designated amount, we suggest 500, that player is eliminated from the game. 
When only two players are left in the game, they play head to head. (See Two 
Player Game section.) When a player reaches or exceeds the amount 
designated, they lose. The winner of that final hand is declared the winning 
player of the game.

CONTENTS: 
112 cards as follows:

18 Blue cards - 1 to 9
18 Green cards - 1 to 9
18 Red cards - 1 to 9
18 Yellow cards - 1 to 9
4 Reverse cards - 1 each in blue, green, red and yellow
8 Skip cards - 2 each in blue, green, red and yellow
8 Discard All cards - 2 each in blue, green, red and yellow
4 Hit 1 Cards – 1 each in blue, green, red and yellow
8 Hit 2 cards - 2 each in blue, green, red and yellow
4 Wild Cards
4 Wild Attack-Attack cards 

Card Launcher
Card Launcher Front cover

Warning: Do not aim at eyes or face. Only use projectiles supplied with this 
toy. Do not fire at point blank range.
ADULTS NOTE: If cards are slipping on the rubber roller and do not come 
out, clean the rubber roller with a damp cloth or a cloth dipped in rubbing 
alcohol.

Please remove all components from the package and compare them to the 
component list. If any items are missing, contact your local Mattel office.

Keep these instructions for future reference as they contain important 
information.

When loading cards into the unit, take care that they are not bent, folded or 
torn as that will impede them from shooting out.

OBJECT
Be the first player to get rid of all of your cards in each round and score 
points for the cards your opponents are left holding. Points in rounds 
accumulate and the first player to reach 500 points wins.

UNO ATTACK™ IN A NUTSHELL
UNO ATTACK™ plays like classic UNO®, except the Card Launcher holds the 
Draw Pile. Whenever you have to draw a card, you press the button on the 
Card Launcher. But cards do not shoot out every time. Sometimes NO cards 
shoot out, sometimes a FEW, and sometimes a WHOLE BUNCH!

Every time you press the button, the lights will FLASH and you will hear 
SOUNDS. If no cards fly out, the lights and sound will PULSE FASTER AND 
FASTER each time it’s pressed until… BAM! When cards finally launch, the 
player who pressed the button must add them to their hand.

SET UP
1. Select a Dealer, and have them shuffle the deck and deal seven cards to 

each player.
2. Place one card from the deck on the playing area to begin a DISCARD pile.
3. Load the remaining cards into the launcher:

A. Open the door on top of the unit and lift the lever inside.
B. Insert the cards facedown underneath the lever.
C. Close the launcher door until it snaps.

NOTE: the door on top of the unit is detachable. To reattach, simply snap it 
back into place.

4. Turn the ON/OFF switch located on the bottom of the Launcher to “ON”.
5. Turn the Launcher toward the player to the left of the dealer. During play, 

rotate the Launcher so it always faces the player whose turn it is.

NOTE: After five minutes of inactivity, the unit will go to sleep.  To wake it 
up, press the button once.

LET’S PLAY!
On your turn, you must match the card in the DISCARD pile either by 
number, color or symbol. For example, if the card is a red 7, you must 
throw down a red card or any color 7 onto the DISCARD pile. Or, you can 
throw down a Special Card, if appropriate (see Special Cards section).

If you don’t have anything that matches, you must hit the Launcher Button. 
You will hear a sound when the button is pressed. If you have to press the 
button multiple times in one turn, pause between button presses. If no 
cards shoot out, play moves to the next person. If cards shoot out, you 
must add these cards to your hand. Then play passes to the left (until a 
Reverse card is played – see Special Cards section).

You may choose not to throw down a playable card from your hand. If so, 
you must still press the Launcher Button. Your turn is then over.

NOTE: in classic UNO®, if you draw a card that is playable, you may throw it 
down on the discard pile right then. In UNO ATTACKTM, if cards shoot out 
when you press the button and one or more of them are playable, you MAY 
NOT throw them down on the discard pile. ONCE YOU PRESS THE LAUNCH 
BUTTON YOUR TURN IS OVER.

GOING OUT
When you have one card left, you must yell “UNO” (meaning one) before 
playing your next to last card. If you don’t shout “UNO”, you must hit the 
button TWICE. (That is, of course, if you get caught by the other players.)

Once a player is out of cards, the hand is over. Points are totaled (see 
Scoring Section) and you start a new round.

SPECIAL CARDS
Reverse - Simply reverse direction of play. Play left 
becomes play right, and vice versa. If this card is turned up 
at the beginning of play the dealer plays first, and play then 
goes to the right instead of left.

Skip - The next player to play loses their turn and is 
“skipped.” If this card is turned up at the beginning of play 
the starting player is skipped and the next player starts.

Wild Card - This card can be played on any card. The 
person playing the card calls any color to continue play, 
including the one presently being played if desired. A Wild 
card can be played even if the player has another playable 
card in their hand. If this card is turned up at the beginning 
of play the player to the left of the dealer calls out a color, 
then plays.

Discard All - Play this card when you want to discard all of 
the cards in your hand of the same color. For example, if a 
yellow “7” is in the Discard pile, you may discard multiple 
yellow cards in your hand, as long as a yellow Discard All 
card is placed on top. (You may also discard a Discard All 
card on top of another Discard All card.) If this card is 
turned up at the beginning of play the player to the left of 
the dealer begins play with a card of the same color, or 
another Discard All card. If that’s not possible, they must hit 
the Launcher button.

Hit 1 - the next player in current order must hit the 
Launcher button once. His/her turn is then over; play 
continues with the next player. If this card is turned up at 
the beginning of play the player to the left of the dealer 
must hit the Launcher button 1 time. Then play begins with 
the next player (the second player to the dealer’s left).
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FCC NOTE
This device complies with Part 15 of the FCC Rules.
Operation is subject to the following two conditions:
(1) This device may not cause harmful interference, and (2) this device must accept any interference received,
including interference that may cause undesired operation.
• This equipment has been tested and found to comply with the limits for a Class B digital device, pursuant to
part 15 of the FCC rules. These limits are designed to provide reasonable protection against harmful interference
in a residential installation. This equipment generates, uses and can radiate radio frequency energy and, if not
installed and used in accordance with the instructions, may cause harmful interference to radio communications.
However, there is no guarantee that interference will not occur in a particular installation. If this equipment does
cause harmful interference to radio or television reception, which can be determined by turning the equipment off
and on, the user is encouraged to try to correct the interference by one or more of the following measures:
• Reorient or relocate the receiving antenna.
• Increase the separation between the equipment and receiver.
• Connect the equipment into an outlet on a circuit different from that to which the receiver is connected.
• Consult the dealer or an experienced radio/TV technician for help.
NOTE: Changes or modifications not expressly approved by the manufacturer responsible for compliance could
void the user’s authority to operate the equipment.

FOR PRODUCT SOLD IN CANADA
CAN ICES-3 (B)/NMB-3(B)
Operation is subject to the following two conditions: (1) this device may not cause interference, and (2) this
device must accept any interference, including interference that may cause undesired operation of the device.

Game

TM

TM

All cards 1 through 9          Face Value
Reverse      20 Points
Skip      20 Points
Hit 1      20 Points
Hit 2                         40 Points
Discard All     30 Points
Wild      50 Points
Wild Attack-Attack     50 Points

2x2x1x1x

1x1x1x1x

1x1x1x1x

Pulsa 1 vez: el siguiente jugador en el orden actual debe 
presionar el botón lanzador una vez. Tras esto, su turno se 
acaba y el juego continúa con el siguiente jugador. Si esta 
carta se voltea al comienzo del juego, el jugador a la 
izquierda del repartidor debe presionar el botón del lanzador 
una vez. Luego, el juego continúa con el siguiente jugador (el 
segundo jugador a la izquierda del repartidor).

Pulsa dos veces: el siguiente jugador en el orden actual 
debe presionar el botón del lanzador dos veces. Tras esto, su 
turno se acaba y el juego continúa 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 
botón del lanzador. Luego, el juego continúa con el siguiente 
jugador (el segundo jugador a la izquierda del repartidor).

Comodín de Ataque: cuando se baja esta carta, quien la haya 
bajado escoge un color y, luego, escoge a un jugador al que 
“atacar”. Gira el lanzador hacia el jugador elegido, quien debe 
presionar el botón dos veces. El juego continúa en orden con 
el siguiente jugador después del jugador que fue atacado.

ADVERTENCIA: Si la última carta de un jugador es un comodín de ataque, el 
comando se lleva a cabo antes de que acabe el juego. Si esta es la primera 
carta del juego que se voltea, el jugador a la izquierda del repartidor puede 
elegir cualquier jugador para “atacar”. El jugador debe presionar el botón dos 
veces.  El juego comienza con el siguiente jugador (el segundo jugador a la 
izquierda del repartidor).  Este también es un comodín, por lo que el jugador 
a la izquierda del repartidor puede elegir con qué color comienza el juego.

Regla de Mega Hit
Cuando alguien juega una carta para pulsar el lanzador en tu contra (Pulsa 
una vez, Pulsa dos veces o un comodín de Ataque), puedes jugar CUALQUI-
ER carta para pulsar el lanzador que tengas en tu mano sobre ella (sin 
importar el color). Esto significa que (a) no es necesario que pulses el botón 
y (b) el siguiente jugador en el orden actual tendrá que hacerlo DOS VECES. 
Si el siguiente jugador tiene una carta para pulsar el lanzador, puede 
agregarla a la pila y pasar todas las veces que se debe pulsar el lanzador al 
siguiente jugador después de él o ella hasta que la jugada llegue a un jugador 
que no tenga una carta para pulsar el lanzador en su mano. Luego, el jugador 
tendrá que PRESIONAR EL BOTÓN DEL LANZADOR TODAS LAS VECES 
ACUMULADAS.

POR EJEMPLO: El jugador a tu derecha juega una carta Pulsa una vez. 
Normalmente, esto significa que tendrías que darle presionar el botón del 
lanzador una vez, pero tienes una carta Pulsa dos veces en tu mano, así que 
la juegas. La pila se convierte en un Pulsa tres veces (tu carta Pulsa dos 
veces + la carta Pulsa una vez original) para el siguiente jugador en el orden 
actual. Luego, ese jugador juega una carta Comodín de Ataque, que le agrega 
un Pulsa dos veces más a la pila (ahora son 5) y eso les permite mandar el 
ataque a cualquier jugador. Ella elige al jugador original, que no tiene más 
cartas para pulsar el lanzador y no puede desviar el ataque, así que debe 
presionar el botón 5 veces.

ADVERTENCIA: Si la primera carta que se jugó es una carta de Ataque y el 
jugador que está siendo atacado tiene una carta para pulsar el lanzador, 
puede jugarla y comenzar una pila de Mega Hit. Luego, el siguiente jugador 
en el orden actual debe jugar una carta de para pulsar el lanzador o presionar 
el lanzador todas las veces en la pila.

Si sale alguna carta de la unidad UNO Attack™ antes de que termines de 
presionar el botón el número necesario de veces, puedes evitar presionar el 
botón del lanzador las veces que queden.

Después de que se juegue una pila de Mega Hit, el juego continúa con el 
siguiente jugador en el orden actual a partir del JUGADOR QUE PUSO LA 
PRIMERA CARTA PARA PULSAR EL LANZADOR.

PUNTUACIÓN
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:

El GANADOR es el primero en llegar a 500 puntos. También se pueden ir 
sumando los puntos de cada jugador al final de cada juego. Así, cuando 
algún jugador llegue a 500 puntos, el que tenga menos puntos será el 
ganador.

UNO A DOS
Juego para dos jugadores: juega UNO® Attack según las siguientes reglas 
especiales:
1. Tirar una carta Reversa es igual que tirar una carta Salta. Al tirar Reversa, el 

jugador tirará otra carta inmediatamente.
2. Al tirar Salta, el jugador tirará otra carta inmediatamente.
3. Cuando el jugador 1 tira una carta Pulsa dos veces y el jugador 2 presiona 

dos veces el botón del lanzador, le vuelve a tocar el turno automáticamente 
al primer jugador.

PARTIDAS POR ELIMINACIÓN
Esta opción 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 únicamente queden dos jugadores, estos 
jugarán entre sí. (Ver la sección de UNO A DOS). Cuando un jugador llegue a 
la puntuación fijada, pierde. El jugador que haya resultado vencedor será 
declarado el ganador.

CONTENIDO:
112 cartas, como se describe a continuación:

18 cartas azules: 1 a 9
18 cartas verdes: 1 a 9
18 cartas rojas: 1 a 9
18 cartas amarillas: 1 a 9
4 cartas Reversa: 1 azul, 1 verde, 1 roja y 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 una vez: 1 azul, 1 verde, 1 roja y 1 amarilla
8 cartas Pulsa dos veces: 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas
4 cartas de comodín Multicolor
4 cartas de comodín de Ataque

Lanzador de cartas
Tapa frontal del lanzador de cartas

ADVERTENCIA: No apuntar a los ojos ni a la cara. Si adquirió un modelo 
con proyectil(es) incluido(s): Utilizar únicamente el(los) proyectil(es) 
incluido(s) en este juguete. No disparar a personas ni animales. No disparar 
aquemarropa.
ADVERTENCIA PARA PADRES: Si las cartas patinan en el rodillo de hule y 
no salen, usa un paño húmedo o paño humedecido con alcohol para limpiar 
el rodillo de hule.

Saca todas las piezas del empaque y compáralas con las mostradas en la 
lista de contenido. Si falta alguna pieza, comunícate con la oficina de Mattel 
más próxima a tu localidad. 

Lee y guarda estas instrucciones para futura referencia, ya que contienen 
información importante acerca de este producto.

Cuando cargues las tarjetas a la unidad, fíjate que no estén dobladas, 
plegadas ni rotas, ya que esto les impedirá salir.

OBJETIVO
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 el primer jugador en llegar a 500 puntos, gana.

RESUMEN DEL JUEGO UNO® ATTACK
UNO® ATTACK es como tu UNO® clásico, con la excepción de que ahora el 
lanzador de cartas contiene la pila para tomar. Cada vez que tengas que 
sacar una carta, presiona el botón del lanzador de cartas. Pero no siempre 
lanza las cartas. En algunos casos, NO lanza cartas; en otros, solo ALGU-
NAS, pero otras veces lanza DEMASIADAS.

Cada vez que presiones el botón, las luces PARPADEARÁN y escucharás 
SONIDOS. Si no salen las cartas, las luces y sonidos PARPADEARÁN MÁS 
Y MÁS RÁPIDO cada vez que lo presiones hasta que… ¡PUM! Cuando las 
cartas finalmente salgan disparadas, el jugador que presionó el botón debe 
agregarlas a su mano.

PREPARACIÓN
1. Selecciona un repartidor de cartas para que baraje y reparta siete cartas 

para cada jugador.
2. Coloca una carta en el área de juego para empezar una pila para TIRAR.
3. Carga las cartas restantes en el lanzador:

A. Abre la tapa de la parte superior de la unidad y levanta la palanca 
en su interior.

B. Inserta las cartas boca abajo por debajo de la palanca.
C. Cierra la tapa del lanzador hasta que encaje.

NOTA: La tapa de la parte superior de la unidad es desmontable. Para volver 
a colocarla, simplemente encájala en su lugar.

4. Coloca el interruptor de ENCENDIDO/APAGADO ubicado en la parte inferior 
del lanzador en “ENCENDIDO”.

5. Gira el lanzador en dirección al jugador a la izquierda del repartidor. 
Durante el juego, gira el lanzador de modo que siempre se encuentre en 
dirección al jugador a quien le toca el turno.

ADVERTENCIA: Después de cinco minutos de inactividad, la unidad pasará 
a modo de reposo.  Para activarlo, presiona el botón una vez.

¡A JUGAR!
Durante tu turno, debes hacer coincidir la carta de la pila para TIRAR, ya 
sea, por número, color o símbolo. Por ejemplo, si la carta es un 7 rojo, 
tienes que bajar a la pila para TIRAR una carta roja o un 7 de cualquier 
color. O bien, si lo puedes hacer, baja una carta especial (ver la sección de 
Cartas especiales).

Si no tienes ninguna carta que coincida, debes presionar el botón del 
lanzador. Escucharás un sonido cuando presiones el botón. Si tienes que 
presionar el botón varias veces en un turno, haz pausas entre dichas 
pulsaciones. Si no salen cartas disparadas, le toca al siguiente jugador. Si 
salen cartas volando del lanzador, debes agregarlas a tu mano. El juego 
sigue a la izquierda (hasta que se tire una carta Reversa; ver la sección de 
Cartas especiales).

Puedes optar por no jugar una carta que puedas bajar de tu mano. En ese 
caso, igual debes presionar el botón del lanzador. Tras esto, tu turno se 
acaba.

NOTA: En la versión clásica de UNO®, si sacas una carta que puedes tirar, 
puedes colocarla en la pila para tirar inmediatamente. En UNO® ATTACK, si 
las cartas que recibes cuando presionas el botón del lanzador se pueden 
tirar, NO PUEDES colocarlas en la pila para tirar. TU TURNO SE ACABA UNA 
VEZ QUE PRESIONAS EL BOTÓN DEL LANZADOR.

CERRAR EL JUEGO
Cuando te quede una sola carta en tu mano, tienes que decir “UNO” antes de 
bajar tu penúltima carta. Si no gritas “UNO”, debes presionar el botón DOS 
VECES. (Bueno, esto únicamente si alguien te sorprende sin decir “UNO”).

Después de que un jugador juega su última carta, se acaba la mano. Los 
puntos se suman (ver la sección de Puntos) y el juego vuelve a empezar.

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 jugará la persona de la derecha, 
y el sentido se cambiará hacia la derecha. Si esta es la 
primera carta del juego que se voltea, al repartidor le toca 
primero y el juego continúa 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 turno y le toca empezar al siguiente 
jugador.

Comodín Multicolor: esta carta se puede bajar sobre 
cualquier otra carta. El jugador que tire esta carta dirá el 
nuevo color que se jugará 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 color y, 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 varias cartas 
amarillas de tu mano, siempre y cuando coloques una carta 
amarilla Tira un color en la parte superior. (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 esto 
no es posible, debes presionar el botón del lanzador.

2x2x2x2x

2x2x2x2x

2x2x2x2x
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NOTA FCC
Cet appareil est conforme à l'article 15 de la réglementation de la FCC.
L'utilisation de ce dispositif est autorisée seulement aux deux conditions suivantes :
(1) il ne doit pas produire de brouillage nuisible, et (2) l'utilisateur du dispositif doit être prêt à accepter tout
brouillage radioélectrique reçu, même si ce brouillage est susceptible de compromettre le fonctionnement du
dispositif.
• Cet appareil a été testé et jugé conforme aux limites de la classe B pour un appareil numérique en vertu de
l'article 15 de la réglementation de la FCC. Ces limites ont été instaurées pour fournir une protection raisonnable
contre toute interférence nuisible dans une installation résidentielle. Cet appareil génère, utilise et peut émettre de
l'énergie radiofréquence. S'il n'est pas installé et utilisé conformément aux instructions, il peut provoquer des
interférences sur les communications radio. Cependant, il n'est pas garanti que des interférences ne se
produiront pas dans certaines installations. Si cet appareil cause des interférences à la réception radio ou
télévisée (ce qui peut être vérifié en éteignant l'appareil puis en le remettant sous tension), l'utilisateur peut tenter
de les résoudre en suivant une ou plusieurs des mesures ci-après :
• Réorienter ou déplacer l'antenne réceptrice.
• Augmenter l'espace entre l'appareil et le récepteur.
• Brancher l'appareil sur une prise de courant différente de celle sur laquelle le récepteur est branché.
• Pour obtenir de l'aide, contacter le vendeur ou un technicien radio/télévision expérimenté.
REMARQUE : Tout changement ou modification de cet appareil n'ayant pas été expressément approuvé par
les parties responsables de sa conformité peut entraîner l'annulation du droit d'exploitation de l'équipement
par l'utilisateur.

POUR LES PRODUITS VENDUS AU CANADA
CAN ICES-3 (B)/NMB-3(B)
L’utilisation de ce dispositif est autorisée seulement aux conditions suivantes : (1) il ne doit pas produire de
brouillage et (2) il doit pouvoir tolérer tout brouillage radioélectrique reçu, même si ce brouillage est susceptible
de compromettre son fonctionnement.

Juego

TM

TM

Todas las cartas del 1 al 9         valor del número
Reversa      20 puntos
Skip      20 puntos
Hit 1      20 puntos
Hit 2                         40 puntos
Discard All     30 puntos
Wild      50 puntos
Wild Attack-Attack     50 puntos

Hit 1 - O próximo jogador deve apertar o Lançador uma vez. 
Depois, a jogada acaba e passa para o próximo jogador. Se 
essa carta for jogada no começo do jogo, o jogador do lado 
esquerdo do distribuidor é quem deve apertar o botão do 
lançador 1 vez. Então a jogada segue com o próximo jogador 
(o segundo após o distribuidor).

Hit 2 - O próximo jogador deve apertar o Lançador duas 
vezes. Depois, a jogada acaba e passa para o próximo 
jogador. Se essa carta for jogada no começo do jogo, o 
jogador do lado esquerdo do distribuidor é quem deve 
apertar o botão do Lançador 2 vezes. Então a jogada segue 
com o próximo jogador (o segundo após o distribuidor).

Cartas Curinga de Ataque - Quando alguém joga essa carta, 
o jogador define a cor da jogada e escolhe qualquer 
adversário para "Atacar". O Lançador é posicionado em frente 
ao jogador escolhido, que deve apertar o botão duas vezes. O 
jogo continua com o próximo jogador da vez, depois do 
jogador que foi atacado.

NOTA: Se um jogador for sair usando uma carta de ataque, ele pode usar a 
carta como uma carta normal antes do jogo terminar. Se essa carta aparecer 
no começo da jogada, o jogador à esquerda do distribuidor escolhe um 
jogador para atacar. Esse jogador deve apertar o botão duas vezes.  Então, o 
jogo começa com o próximo jogador (o segundo jogador à esquerda do 
distribuidor).  Esta também é uma carta Curinga, e o jogador à esquerda do 
distribuidor escolhe a cor da jogada.

Regra Mega Hit
Sempre que alguém jogar uma carta hit contra você (Hit 1, Hit 2 ou Curinga 
de Ataque), você pode jogar QUALQUER carta hit da sua mão no topo dela 
(independente da cor). Isso significa que (a) você não tem que apertar o 
botão, e (b) o próximo jogador terá que apertar por AMBOS os hits. Se o 
próximo jogador tiver uma carta hit, ele pode adicioná-la a pilha e passar 
todos os hits para o próximo jogador e assim por diante até chegar em 
alguém que não tenha nenhuma carta hit na mão. Esse jogador então terá 
que apertar o botão por TODOS OS HITS ACUMULADOS.

EXEMPLO O jogador à sua direita jogou uma carta Hit 1. Normalmente, isso 
quer dizer que você teria que apertar no Lançador uma vez, mas você tem 
uma carta Hit 2 na mão, então você a joga. A pilha agora virou um Hit 3 (sua 
carta Hit 2 + a carta original Hit 1) para o próximo jogador na ordem atual. 
Esse jogador então joga uma Carta Curinga de Ataque, que adiciona mais 2 
hits para a pilha (agora com 5 hits) e permite a ele direcionar o ataque para 
qualquer jogador. Ele escolhe o jogador de origem, que não tem mais 
nenhuma carta hit em mãos e não pode refletir o ataque, então ele deve 
apertar o botão 5 vezes.

NOTA: se a primeira carta jogada for uma Carta Curinga de Ataque e o 
jogador sendo atacado tiver uma carta Hit, ele pode jogá-la para começar 
uma pilha Mega Hit. O jogador que for o próximo do jogador atacado, no 
sentido atual, deve então jogar uma carta Hit ou apertar a quantidade de hits 
que estiverem na pilha.

Se qualquer carta for lançada da unidade do UNO ATAQUE antes de terminar 
de apertar o botão pela quantidade de vezes necessárias, você pode abdicar 
as apertadas restantes.

Depois que uma pilha Mega Hit for concluída, o jogo continua com o 
próximo jogador da ordem atual do JOGADOR QUE COLOCOU A PRIMEIRA 
CARTA HIT.

PONTUAÇÃO
Quando um jogador fica sem cartas, ele pontua de acordo com as cartas 
das mãos dos adversários:

O VENCEDOR é o primeiro que atingir 500 pontos. Como alternativa, a 
pontuação do jogo pode ser marcada mantendo um total dos pontos de cada 
jogador no final de cada vez. Quando alguém atingir 500 pontos, o vencedor 
será quem tiver menos pontos.

JOGO COM DOIS PARTICIPANTES
Regras para jogo com dois jogadores - O UNO® Super Ataque com dois 
jogadores tem as seguintes regras:
1. Jogar a carta Inverter tem o efeito igual ao da carta Passar a Vez. O jogador 

que jogar a carta Inverter deve jogar novamente outra carta.
2. O jogador que jogar a carta Passar a Vez deve jogar novamente outra carta.
3. Quando uma carta Hit 2 for jogada e o adversário apertar o botão do 

Lançador 2 vezes, a jogada volta ao jogador que lançou a carta Hit 2.

DESAFIO
Desafio UNO® Attack - A pontuação deste jogo é marcada mantendo um total 
da mão de cada jogador. Sugerimos que o jogador que somar 500 pontos 
seja eliminado do jogo. Quando sobrar 2 jogadores, o jogo é um a um. (Veja 
a seção JOGO COM DOIS PARTICIPANTES) Quando um jogador atingir ou 
ultrapassar a quantidade estipulada, ele perde. O vencedor dessa última mão 
é o vencedor do jogo.

CONTEÚDO:
112 cartas divididas em:

18 Cartas azuis - 1 a 9
18 Cartas verdes - 1 a 9
18 Cartas vermelhas - 1 a 9
18 Cartas amarelas - 1 a 9
4 Cartas Inverter - 1 nas cores azul, verde, vermelho e amarelo.
8 Cartas Passar a Vez - 2 nas cores azul, verde, vermelho e 
amarelo.
8 Cartas Descartar Tudo - 2 nas cores azul, verde, vermelho e 
amarelo.
4 Cartas Hit 1 - 1 nas cores azul, verde, vermelho e amarelo.
8 Cartas Hit 2 - 2 nas cores azul, verde, vermelho e amarelo.
4 Cartas Curinga
4 Cartas Curinga de Ataque 

Lançador de Cartas
Capa do Lançador de Cartas.

ATENÇÃO! NÃO APONTAR PARA OS OLHOS E PARA A FACE. NÃO
UTILIZAR PROJÉTEIS DIFERENTES DOS PROVIDOS E DOS NDICADOS 
PELO FABRICANTE DO BRINQUEDO.
NOTA AOS PAIS: Se as cartas estiverem enroscadas no rolo de borracha e 
não saírem, limpe o rolo de borracha com um pano úmido ou com álcool.

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

Guarde estas instruções para futuras referências, pois contêm informações 
importantes.

Ao carregar as cartas na unidade, tome cuidado para que elas não fiquem 
tortas, dobradas ou rasguem, pois isso impedirá que elas sejam lançadas.

OBJETIVO
Seja o primeiro jogador a se livrar de todas as suas cartas em cada rodada e 
ganhe pontos pelas cartas que sobram em poder de seus adversários. Os 
pontos das rodadas são acumulados e o primeiro jogador a atingir 500 
pontos é o vencedor.

UNO® SUPER ATAQUE
O UNO® ATTACK funciona como o UNO® tradicional, com exceção do 
Lançador de Cartas onde fica o Monte. Sempre que for preciso comprar 
uma carta, o botão do Lançador de Cartas deve ser pressionado. Nem 
sempre há cartas a serem lançadas. Às vezes, NÃO sai carta alguma; às 
vezes, ALGUMAS, e outras vezes são lançadas VÁRIAS cartas!

Sempre que o botão for pressionado, as luzes PISCARÃO e SONS serão 
emitidos. Se nenhuma carta for lançada, as luzes e o som FICARÃO CADA 
VEZ MAIS RÁPIDOS toda vez que o botão for pressionado até que…BUM! 
Quando as cartas finalmente forem lançadas, o jogador que pressionou o 
botão deve ficar com as cartas.

Preparação
1. Escolha um distribuidor e outra pessoa deve embaralhar as cartas, depois 

distribua sete cartas para cada jogador.
2. Coloque uma carta da pilha na área de jogo para começar a pilha de 

DESCARTE.
3. Coloque o restante das cartas no lançador:

A. Abra a tampa na parte superior do lançador e levante a alavanca 
que está na parte de dentro.

B. Coloque as cartas viradas para baixo sob a alavanca.
C. Feche a tampa do lançador até que se encaixe.

NOTA: a tampa na parte superior do lançador é removível. Para fechar a 
tampa, basta encaixá-la novamente.

4. Coloque o interruptor LIGA/DESLIGA, localizado na parte inferior do 
Lançador, na posição LIGADO.

5. Vire o Lançador para ao jogador à esquerda do distribuidor. Durante o 
jogo, gire o Lançador de modo que ele sempre esteja voltado para o 
jogador da vez.

NOTA: O lançador entrará em modo de espera após cinco minutos de 
inatividade.  Para ativá-lo, pressione o botão uma vez.

VAMOS BRINCAR!
Quando a vez do próximo jogador chegar, a carta em mãos deve combinar 
com a carta do monte de DESCARTE por número, cor ou símbolo. Por 
exemplo, se a carta é um 7 vermelho, o jogador deve jogar uma carta 
vermelha ou qualquer carta 7. Ou o jogador pode jogar uma Carta Especial, 
se possível (ver seção Cartas Especiais).

Se o jogador não tiver uma carta para combinar, ele deve pressionar o botão 
do Lançador. Você ouvirá um som quando o botão for pressionado. Se você 
precisar pressionar o botão várias vezes em uma só jogada, faça uma pausa 
entre as vezes que apertar os botões. Se nenhuma carta for lançada, o jogo 
continua normalmente com o próximo jogador. Se uma carta for lançada, o 
jogador deve ficar com ela. Então, o jogo segue para o lado esquerdo (até 
que uma carta Inverter seja jogada. Ver seção Cartas Especiais).

O jogador pode optar por não jogar uma carta que combina com o monte. 
Se isso acontecer, o jogador ainda deve pressionar o botão do Lançador. 
Então, o jogo segue normalmente com o próximo jogador.

NOTA: no UNO® tradicional, se um jogador tiver uma carta que combina 
com o monte, ela deve ser obrigatoriamente jogada. No UNO® ATTACK, se 
as cartas forem lançadas ao pressionar o botão e uma ou mais delas 
combinarem com a mão do jogador, há a OPÇÃO de jogá-la ou não no 
monte de descarte. ASSIM QUE O JOGADOR PRESSIONAR O BOTÃO DO 
LANÇADOR, A VEZ DELE ACABA.

Finalizando
Quando um jogador tiver apenas uma carta na mão, ele deve gritar ''UNO'' 
(que significa 1) antes de jogar com a última carta. Se o jogador não gritar 
"UNO", ele pode apertar o botão DUAS VEZES. (Isso, se os outros jogadores 
notarem que ele esqueceu de gritar "UNO").

Quando um jogador estiver sem cartas, o jogo termina. Os pontos são 
somados (consulte a seção Pontuação) e uma nova rodada começa.

CARTAS ESPECIAIS
Inverter - Inverte a direção do jogo. Se o jogo estiver 
fluindo no sentido horário, essa carta muda para o sentido 
anti-horário e vice-versa. Se essa carta for virada no 
começo do jogo, o distribuidor é o primeiro a jogar e o jogo 
segue para o lado direito.

Pular - O próximo jogador perde a vez e é "pulado". Se essa 
carta for virada no começo do jogo, o primeiro jogador é 
pulado e passa a vez.

Carta Curinga - Essa carta pode ser jogada a qualquer 
momento. A pessoa que jogar a carta pode definir a cor do 
jogo. Pode escolher manter a cor atual do jogo também. A 
carta Curinga pode ser usada mesmo se o jogador tiver 
outra carta que combine com o monte. Se essa carta for 
jogada no começo do jogo, o jogador do lado esquerdo do 
distribuidor é quem define a cor e começa a jogar.

Cartas Descartar Tudo - Jogue essa carta quando quiser 
descartar todas as cartas da mão que tiverem a mesma cor. 
Por exemplo, se um “7” amarelo estiver no monte de 
Descarte, o jogador poderá descartar várias cartas amarelas 
da mão, desde que uma carta Descartar Tudo amarela seja 
colocada em cima. (Uma carta Descartar Tudo pode ser 
jogada em cima de outra carta Descartar Tudo) Se essa 
carta for jogada no começo do jogo, o jogador do lado 
esquerdo do distribuidor pode jogar uma carta da mesma 
cor ou outra carta Descartar Tudo. Se isso não for possível, 
um jogador deve apertar o botão do Lançador.
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Cartas de 1 a 9 têm ................................o valor numérico correspondente.
Inverter . ............................................20 Pontos
Pular.................................................20 Pontos
Carta Hit 1 ..........................................20 Pontos
Carta Hit 2 ..........................................40 Pontos
Descartar Tudo .....................................30 Pontos
Curinga ..............................................50 Pontos
Curinga de Ataque .................................50 Pontos

Appuyer 1 fois – Le joueur suivant dans le sens courant du 
jeu doit appuyer une fois sur le bouton du distributeur. Il doit 
ensuite passer son tour, et c’est au joueur suivant de jouer. Si 
cette carte est retournée en début de jeu, le joueur à la 
gauche du donneur doit appuyer une fois sur le bouton du 
distributeur. Le jeu commence alors avec le joueur suivant (le 
deuxième joueur à la gauche du donneur).

Appuyer 2 fois – Le joueur suivant doit appuyer deux fois sur 
le bouton du distributeur. Il doit ensuite passer son tour, et 
c’est au joueur suivant de jouer. Si cette carte est retournée 
en début de jeu, le joueur à la gauche du donneur doit 
appuyer deux fois sur le bouton du distributeur. Le jeu 
commence alors avec le joueur suivant (le deuxième joueur à 
gauche du donneur).

Double attaque – Le joueur qui joue cette carte doit 
annoncer une couleur de son choix puis désigner 
N’IMPORTE QUEL JOUEUR qu’il veut «attaquer». Le 
distributeur est alors dirigé vers le joueur désigné qui doit 
appuyer deux fois sur le bouton. Le jeu continue avec le 
joueur suivant celui qui a été attaqué.

REMARQUE : Si la dernière carte d’un joueur est la carte Double attaque, il 
doit la jouer normalement avant de terminer la manche. Si cette carte est 
retournée en début de jeu, le joueur à la gauche du donneur choisit n’importe 
quel joueur à «attaquer». Ce joueur doit alors appuyer deux fois sur le 
bouton.  Puis c’est au tour du joueur suivant (le deuxième joueur à la gauche 
du donneur).  Il s’agit également d’une carte blanche, donc le joueur à la 
gauche du donneur doit annoncer la couleur de son choix.

Règle du Méga appuyer
Lorsqu’un joueur joue une carte Appuyer contre un autre joueur (Appuyer 1 
fois, Appuyer 2 fois ou Double attaque), cet autre joueur peut poser TOUTE 
carte Appuyer de sa main sur celle-ci (peu importe la couleur). Cela signifie 
que (a) l’autre joueur n’a pas besoin d’effectuer l’action de la carte Appuyer, 
et (b) le joueur suivant cet autre joueur devra effectuer l’action des DEUX 
cartes Appuyer. Si le joueur suivant a une carte Appuyer en main, il peut 
l’ajouter à la pile et passer toutes les actions des cartes Appuyer au joueur 
suivant, jusqu’au joueur qui n’a pas de carte Appuyer en main. Ce dernier 
joueur aura à effectuer l’action de TOUTES LES CARTES APPUYER 
accumulées.

EXEMPLE : Le joueur à droite joue une carte Appuyer 1 fois. Normalement, 
cela signifie que le joueur suivant devrait appuyer une fois sur le bouton du 
distributeur, mais il a une carte Appuyer 2 fois en main, alors il la joue. La 
pile devient alors Appuyer 3 fois (la carte Appuyer 2 fois + la carte Appuyer 1 
fois d’origine) pour le joueur suivant dans le sens courant du jeu. Ce joueur 
joue ensuite une carte Double attaque, qui ajoute 2 appuis de plus à la pile 
(qui est maintenant 5) et lui permet d’envoyer l’attaque à tout autre joueur. Il 
choisit le joueur d’origine, qui n’a plus de carte Appuyer en main et qui ne 
peut dévier l’attaque; celui-ci doit alors appuyer 5 fois sur le bouton du 
distributeur.

REMARQUE : Si la première carte jouée est une carte Double attaque et que 
le joueur attaqué a une carte Appuyer en main, il peut la jouer et commencer 
une pile Méga appuyer. Le joueur suivant dans le sens courant du jeu à partir 
du joueur attaqué doit jouer une carte Appuyer ou effectuer toutes les actions 
des cartes Appuyer de la pile.

Si des cartes sont distribuées par l’unité UNO Attack™ avant d’avoir fini 
d’appuyer le nombre de fois sur le bouton, le joueur peut ignorer les appuis 
restants.

Une fois une pile Méga appuyer exécutée, le jeu se poursuit avec le joueur 
suivant dans le sens courant du jeu à partir du JOUEUR QUI A POSÉ LA 
PREMIÈRE CARTE APPUYER.

CALCUL DU POINTAGE
Lorsqu’un joueur n’a plus de carte, il se voit attribuer le nombre de points 
correspondant aux cartes que ses adversaires ont en main de la façon suivante :

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

PARTIE À DEUX JOUEURS
Jouer une partie UNO® Attack à deux joueurs en suivant les règles ci-dessous :
1. Jouer une carte Inversion revient à jouer une carte Passer. Le joueur qui 

joue une carte Inversion doit immédiatement jouer une autre carte.
2. Le joueur qui joue une carte Passer doit rejouer immédiatement une 

nouvelle carte.
3. Lorsqu’un joueur dépose une carte Appuyer 2 fois, l’adversaire doit appuyer 

deux fois sur le bouton du distributeur. Ensuite, le premier joueur reprend la 
main.

JEU DE DÉFI
Défi UNO® Attack : Chaque joueur se voit attribuer le nombre de points 
correspondant aux cartes qu’il a en main. Lorsque l’un des joueurs a atteint un 
certain nombre de points, 500 par exemple, il est éliminé. Lorsqu’il ne reste 
plus que deux joueurs, ils jouent l’un contre l’autre. (Voir la section Partie à 
deux joueurs.) Lorsqu’un joueur atteint ou dépasse le nombre de points 
déterminé, il a perdu. Le joueur restant est déclaré le vainqueur de la partie.

CONTENU :
112 cartes réparties comme suit :

18 cartes bleues numérotées de 1 à 9
18 cartes vertes numérotées de 1 à 9
18 cartes rouges numérotées de 1 à 9
18 cartes jaunes numérotées de 1 à 9
4 cartes Inversion (1 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
8 cartes Passer (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
8 cartes Poser tout (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
4 cartes Appuyer 1 fois (1 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
8 cartes Appuyer 2 fois (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
4 cartes blanches
4 cartes Double attaque

Distributeur de cartes
Couvercle du distributeur de cartes

ATTENTION : Ne pas viser les yeux ou le visage. Ne pas utiliser d'autres 
projectiles que ceux fournis avec ce jouet. Ne pas tirer à bout portant.
NOTE AUX ADULTES : Si les cartes glissent sur le rouleau en caoutchouc et 
ne sortent pas, nettoyer le rouleau à l’aide d’un chiffon humide ou d’un 
chiffon imbibé d’alcool à friction.

Retirer tous les éléments de l’emballage et les comparer à la liste du 
contenu. S’il manque un élément, communiquer avec le Service à la 
clientèle de Mattel.

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

En insérant les cartes dans le distributeur, s’assurer qu’elles ne sont pas 
courbées, pliées ou déchirées car cela les empêchera de sortir.

BUT DU JEU
Être le premier joueur à se débarrasser de toutes ses cartes à chaque 
manche et marquer des points pour toutes les cartes que les adversaires 
ont encore en main. Les points s’accumulent d’une manche à l’autre, et le 
premier joueur qui obtient 500 points gagne la partie.

UNO® ATTACK EN BREF
UNO® ATTACK se joue comme le jeu UNO® classique, sauf que le distribu-
teur de cartes contient la pioche. Lorsqu’un joueur doit piger une carte, il 
appuie sur le bouton du distributeur de cartes. Les cartes ne sortent pas à 
chaque fois. Parfois, AUCUNE carte ne sort; par moment, QUELQUES-UNES 
et d’autres fois, TOUT UN TAS!

Chaque fois qu’un joueur appuie sur le bouton, les lumières CLIGNO-
TERONT et des SONS se feront entendre. Si aucune carte ne sort, les 
lumières et les sons se PRODUIRONT DE PLUS EN PLUS VITE chaque fois 
qu’un joueur appuie sur le bouton jusqu’à ce que… BAM! Lorsque les 
cartes sortent enfin, le joueur qui a appuyé sur le bouton doit les ajouter à 
sa main.

PRÉPARATION
1. Choisir un donneur de cartes qui brasse le paquet et distribue sept cartes 

à chaque joueur.
2. Placer une carte sur la surface de jeu pour former le TALON (la pile où l’on 

joue les cartes).
3. Insérer les cartes restantes dans le distributeur :

A. Ouvrir le couvercle et soulever le levier qui est à l’intérieur.
B. Insérer les cartes face vers le bas, sous le levier.
C. Fermer le couvercle du distributeur jusqu’à ce qu’il s’enclenche.

REMARQUE : le couvercle est amovible. Pour le rattacher, il suffit de le 
réenclencher.

4. Mettre le bouton MARCHE/ARRÊT situé sous le distributeur à la position 
MARCHE.

5. Tourner le distributeur vers le joueur à la gauche du donneur. Au cours de 
la partie, tourner le distributeur afin qu’il soit toujours dirigé vers la 
personne qui joue.

REMARQUE : Après cinq minutes d’inactivité, le distributeur s’éteint.  Pour 
le rallumer, appuyer une fois sur le bouton.

PLACE AU JEU!
À son tour, le joueur doit avoir une carte de même couleur ou portant le même 
chiffre ou symbole que la carte du TALON. Par exemple, si la carte du TALON 
est un 7 rouge, le joueur doit poser une carte rouge ou bien une carte 7 de 
n’importe quelle couleur sur le TALON. Il est également possible de poser une 
carte Action dans des cas appropriés (voir la section «Cartes Action»).

Si un joueur ne peut jouer aucune carte, il doit appuyer sur le bouton du 
distributeur. Les joueurs entendront un son en appuyant sur le bouton. Si 
un joueur doit appuyer sur le bouton plusieurs fois dans le même tour, il 
doit faire une pause entre chaque pression. Si aucune carte ne sort, c’est au 
tour du joueur suivant. Si des cartes sont distribuées, le joueur doit les 
ajouter à sa main. C’est ensuite au joueur de gauche de jouer (à moins 
qu’une carte Inversion ne soit jouée – voir la section «Cartes Action»).

Un joueur peut choisir de ne pas poser une carte de sa main même si 
celle-ci correspond à la carte demandée. Si cela se produit, il doit appuyer 
sur le bouton du distributeur. C’est alors au tour du joueur suivant.

REMARQUE : dans le jeu UNO® classique, si un joueur pige une carte qu’il 
peut jouer, il peut alors la poser sur le talon. Dans UNO® ATTACK, si une ou 
plusieurs cartes sorties du distributeur correspondent à celle du talon, le 
joueur ne POURRA PAS les poser sur le talon. APRÈS AVOIR APPUYÉ SUR 
LE BOUTON DU DISTRIBUTEUR, C’EST AU TOUR DU JOUEUR SUIVANT.

FIN DE LA PARTIE
Lorsqu’un joueur joue son avant-dernière carte, il doit crier «UNO» 
(signifiant «un») pour annoncer qu’il ne lui reste plus qu’une seule carte. 
S’il ne crie pas «UNO», il doit appuyer DEUX FOIS sur le bouton (si les 
autres joueurs le remarquent évidemment).

La manche est terminée dès qu’un joueur a joué toutes ses cartes. Le calcul 
des points a lieu (voir la section Calcul du pointage) et la manche suivante 
peut commencer.

CARTES SPÉCIALES
Inversion – Change simplement le sens du jeu. Si le jeu 
évoluait vers la gauche, il doit désormais évoluer vers la 
droite, et vice versa. Si cette carte est retournée en début de 
jeu, le donneur joue en premier puis le jeu évolue vers la 
droite au lieu d’évoluer vers la gauche.

Passer – Le joueur suivant doit passer son tour. Si cette 
carte est retournée en début de jeu, le joueur à la gauche du 
donneur passe son tour, et c’est le deuxième joueur situé à 
la gauche du donneur qui commence.

Carte blanche – Cette carte peut être jouée après n’importe 
quelle carte. Celui qui joue cette carte peut annoncer la 
couleur de son choix ou continuer avec la couleur 
demandée. Un joueur peut jouer une carte blanche même 
s’il peut jouer une autre carte de sa main. Si cette carte est 
retournée en début de jeu, le joueur à la gauche du donneur 
annonce une couleur, puis joue.

Poser tout – Un joueur joue cette carte lorsqu’il souhaite 
jouer toutes les cartes de même couleur de sa main. Par 
exemple, si le 7 jaune se trouve sur le talon, le joueur peut 
poser plusieurs cartes jaunes de sa main tant qu’une carte 
Poser tout est sur le dessus. (Il est également possible de 
poser une carte Poser tout sur une autre carte Poser tout.) 
Si cette carte est retournée en début de jeu, le joueur à la 
gauche du donneur joue une carte de la même couleur ou 
bien une autre carte Poser tout. Si cela n’est pas possible, il 
doit appuyer sur le bouton du distributeur.
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Cartes numérotées de 1 à 9        Valeur du chiffre indiqué
Inversion      20 points
Carte Passer      20 points
Appuyer 1 fois     20 points
Appuyer 2 fois                       40 points
Poser tout     30 points
Carte blanche             50 points
Double attaque          50 points
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HOW TO REPLACE BATTERIES

UNO® Attack requires 3 C size Alkaline Batteries (not included). Use only 
Alkaline Batteries. Toy may not function with other types of batteries.

To indicate that batteries are low, the unit will rapidly flash the LEDs 6 
times before going to sleep. Replace the alkaline batteries.

1. Unscrew battery compartment cover with a Phillips screwdriver 
(not included) and lift open.

2. Install 3 C size Alkaline Batteries in compartment as shown. 
(See Figure 1.)

3. Replace cover by slipping tabs into place, pressing cover down 
and screwing shut.

Figure 1

1.

2.

3.

I=ENCENDIDO

COLOCACIÓN DE LAS PILAS

UNO®Attack funciona con 3 pilas alcalinas C (no incluidas). Usa solo 
pilas alcalinas. El juguete no funciona con otro tipo de pilas.

Para indicar que las pilas están casi agotadas, la unidad parpadeará 
rápidamente los LED 6 veces antes de apagarse. Reemplaza las pilas 
alcalinas.

1. Desatornilla la tapa del compartimiento de pilas con un 
destornillador de cruz (no incluido) y retírala.

2. Introduce 3 pilas alcalinas C tal como se muestra. (Ve la Figura 1).
3. Cierra la tapa ajustando las lengüetas en su lugar, presionando la 

tapa hacia abajo y apretando los tornillos.

Figura 1

1.

2.

3.
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NOTA

A.
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B.

NOTA

A.

C.

B.

COMO TROCAR AS PILHAS

O UNO®Super Ataque funciona com 3 pilhas alcalinas C, não incluídas. 
Use somente pilhas alcalinas. O brinquedo pode não funcionar com 
outros tipos de pilhas.

Para indicar que as pilhas estão fracas, a unidade piscará os LEDs 
rapidamente 6 vezes antes de entrar em modo de espera. Substitua as 
pilhas alcalinas.

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

2. Coloque 3 pilhas alcalinas C no compartimento, conforme 
figura. (Ver Figura 1.)

3. Coloque a tampa e parafuse.

Figura 1

1.

2.

3.
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REMARQUE

A.

C.

B.

REMPLACEMENT DES PILES
UNO® Attack fonctionne avec 3 piles alcalines C (non incluses). Utiliser 
uniquement des piles alcalines. Le jouet peut ne pas fonctionner avec 
d’autres types de piles.

Pour indiquer que les piles sont faibles, les voyants à DEL de l'unité clignoteront 
rapidement 6 fois avant de s'éteindre. Remplacer les piles alcalines.

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

2. Insérer 3 piles alcalines C 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.

Figure 1

1.

2.

3.
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Hit 2 - the next player in current order must hit the Launcher 
button twice. His/her turn is then over; play continues with 
the next player. If this card is turned up at the beginning of 
play the player to the left of the dealer must hit the Launcher 
button twice. Then play begins with the next player (the 
second player to the dealer’s left).

Wild Attack-Attack - When this card is played, whoever 
played it gets to call any color and then choose ANY OTHER 
PLAYER in the game to “Attack.” The Launcher is rotated to 
face the chosen player, who must hit the button twice. The 
game then continues with the next player in turn order after 
the player who got attacked.

NOTE: If a player goes out using a Wild Attack-Attack card, they may use this 
command card as normal before the game ends. If this card is turned up at 
the beginning of play, the player to the left of the dealer gets to choose any 
player to “Attack”. That player must then hit the button two times.  Play then 
play begins with the next player (the second player to the dealer’s left).  This 
is also a Wild card so the player to the left of the dealer gets to call what 
color begins play.

Mega Hit Rule
Whenever someone plays a Hit card against you (Hit 1, Hit 2, or Wild 
Attack-Attack), you can play ANY Hit card from your hand on top of it 
(regardless of color). This means (a) you don’t have to perform the hit, and 
(b) the next player in current order will have to perform BOTH hits. If the next 
player has a Hit card of their own, they can add it to the stack and pass all the 
hits on to the next player after them so on until play reaches a player that has 
no hit card in their hand. That player will then have to perform ALL THE 
ADDED-UP HITS.

EXAMPLE: The player to your right plays a Hit 1 card. Normally, this means 
you would have to hit the Launcher button one time, but you have a Hit 2 
card in your hand, so you play it. The stack now becomes a Hit 3 (your Hit 2 
card + the original Hit 1 card) to the next player in the current order. That 
player then plays a Wild Attack-Attack card, which adds 2 more hits to the 
stack (now 5) and allows them to send the attack to any player. She chooses 
the original player, who does not have any more Hit cards and cannot deflect 
the attack, so he must press the button 5 times.

NOTE: if the first card played is an Attack Attack card and the player being 
attacked has a Hit card, they may play it and start a Mega Hit stack. The next 
player in the current order from the attacked player must then either play a 
Hit card or perform all the hits in the stack.

If any cards shoot out of the UNO Attack™ unit before you finish pressing the 
button the required number of times, you may forfeit the remaining presses.

After a Mega Hit stack has played out, game play continues with the next 
player in the current order from THE PLAYER WHO LAID DOWN THE FIRST 
HIT CARD.

SCORING
When you are out of cards, you get points for cards left in opponents’ hands 
as follows:

The WINNER is the first player to reach 500 points. Alternatively, the game 
may be scored by keeping a running total of the points each player is caught 
with at the end of each hand. When one player reaches 500 points, the player 
with the lowest points is the winner.

TWO PLAYER GAME
Rules for Two Players - Play UNO Attack™ with two players with the 
following special rules:
1. Playing a Reverse card acts like a Skip. The player who plays the Reverse 

may immediately play another card.
2. The person playing a Skip card may immediately play another card.
3. When a Hit 2 card is played and your opponent has hit the Launcher button 

twice, the play is back to you.

CHALLENGE GAME
Challenge UNO Attack™ - This game is scored by keeping a running total of 
what each player is caught with in their hand. As each player reaches a 
designated amount, we suggest 500, that player is eliminated from the game. 
When only two players are left in the game, they play head to head. (See Two 
Player Game section.) When a player reaches or exceeds the amount 
designated, they lose. The winner of that final hand is declared the winning 
player of the game.

CONTENTS: 
112 cards as follows:

18 Blue cards - 1 to 9
18 Green cards - 1 to 9
18 Red cards - 1 to 9
18 Yellow cards - 1 to 9
4 Reverse cards - 1 each in blue, green, red and yellow
8 Skip cards - 2 each in blue, green, red and yellow
8 Discard All cards - 2 each in blue, green, red and yellow
4 Hit 1 Cards – 1 each in blue, green, red and yellow
8 Hit 2 cards - 2 each in blue, green, red and yellow
4 Wild Cards
4 Wild Attack-Attack cards 

Card Launcher
Card Launcher Front cover

Warning: Do not aim at eyes or face. Only use projectiles supplied with this 
toy. Do not fire at point blank range.
ADULTS NOTE: If cards are slipping on the rubber roller and do not come 
out, clean the rubber roller with a damp cloth or a cloth dipped in rubbing 
alcohol.

Please remove all components from the package and compare them to the 
component list. If any items are missing, contact your local Mattel office.

Keep these instructions for future reference as they contain important 
information.

When loading cards into the unit, take care that they are not bent, folded or 
torn as that will impede them from shooting out.

OBJECT
Be the first player to get rid of all of your cards in each round and score 
points for the cards your opponents are left holding. Points in rounds 
accumulate and the first player to reach 500 points wins.

UNO ATTACK™ IN A NUTSHELL
UNO ATTACK™ plays like classic UNO®, except the Card Launcher holds the 
Draw Pile. Whenever you have to draw a card, you press the button on the 
Card Launcher. But cards do not shoot out every time. Sometimes NO cards 
shoot out, sometimes a FEW, and sometimes a WHOLE BUNCH!

Every time you press the button, the lights will FLASH and you will hear 
SOUNDS. If no cards fly out, the lights and sound will PULSE FASTER AND 
FASTER each time it’s pressed until… BAM! When cards finally launch, the 
player who pressed the button must add them to their hand.

SET UP
1. Select a Dealer, and have them shuffle the deck and deal seven cards to 

each player.
2. Place one card from the deck on the playing area to begin a DISCARD pile.
3. Load the remaining cards into the launcher:

A. Open the door on top of the unit and lift the lever inside.
B. Insert the cards facedown underneath the lever.
C. Close the launcher door until it snaps.

NOTE: the door on top of the unit is detachable. To reattach, simply snap it 
back into place.

4. Turn the ON/OFF switch located on the bottom of the Launcher to “ON”.
5. Turn the Launcher toward the player to the left of the dealer. During play, 

rotate the Launcher so it always faces the player whose turn it is.

NOTE: After five minutes of inactivity, the unit will go to sleep.  To wake it 
up, press the button once.

LET’S PLAY!
On your turn, you must match the card in the DISCARD pile either by 
number, color or symbol. For example, if the card is a red 7, you must 
throw down a red card or any color 7 onto the DISCARD pile. Or, you can 
throw down a Special Card, if appropriate (see Special Cards section).

If you don’t have anything that matches, you must hit the Launcher Button. 
You will hear a sound when the button is pressed. If you have to press the 
button multiple times in one turn, pause between button presses. If no 
cards shoot out, play moves to the next person. If cards shoot out, you 
must add these cards to your hand. Then play passes to the left (until a 
Reverse card is played – see Special Cards section).

You may choose not to throw down a playable card from your hand. If so, 
you must still press the Launcher Button. Your turn is then over.

NOTE: in classic UNO®, if you draw a card that is playable, you may throw it 
down on the discard pile right then. In UNO ATTACKTM, if cards shoot out 
when you press the button and one or more of them are playable, you MAY 
NOT throw them down on the discard pile. ONCE YOU PRESS THE LAUNCH 
BUTTON YOUR TURN IS OVER.

GOING OUT
When you have one card left, you must yell “UNO” (meaning one) before 
playing your next to last card. If you don’t shout “UNO”, you must hit the 
button TWICE. (That is, of course, if you get caught by the other players.)

Once a player is out of cards, the hand is over. Points are totaled (see 
Scoring Section) and you start a new round.

SPECIAL CARDS
Reverse - Simply reverse direction of play. Play left 
becomes play right, and vice versa. If this card is turned up 
at the beginning of play the dealer plays first, and play then 
goes to the right instead of left.

Skip - The next player to play loses their turn and is 
“skipped.” If this card is turned up at the beginning of play 
the starting player is skipped and the next player starts.

Wild Card - This card can be played on any card. The 
person playing the card calls any color to continue play, 
including the one presently being played if desired. A Wild 
card can be played even if the player has another playable 
card in their hand. If this card is turned up at the beginning 
of play the player to the left of the dealer calls out a color, 
then plays.

Discard All - Play this card when you want to discard all of 
the cards in your hand of the same color. For example, if a 
yellow “7” is in the Discard pile, you may discard multiple 
yellow cards in your hand, as long as a yellow Discard All 
card is placed on top. (You may also discard a Discard All 
card on top of another Discard All card.) If this card is 
turned up at the beginning of play the player to the left of 
the dealer begins play with a card of the same color, or 
another Discard All card. If that’s not possible, they must hit 
the Launcher button.

Hit 1 - the next player in current order must hit the 
Launcher button once. His/her turn is then over; play 
continues with the next player. If this card is turned up at 
the beginning of play the player to the left of the dealer 
must hit the Launcher button 1 time. Then play begins with 
the next player (the second player to the dealer’s left).

2x2x2x2x

2x2x2x2x

2x2x2x2x

2x

GXY81-4B70
1102437022-4LB

©2020 Mattel. Mattel, Inc., 636 Girard Avenue, East Aurora, NY 14052, U.S.A. Consumer Services 
1-800-524-8697. Mattel Canada Inc., Mississauga, Ontario L5R 3W2. You may call us free at / Composez sans 
frais le 1-800-524-8697. Mattel Europa B.V., Gondel 1, 1186 MJ Amstelveen, Nederland. Mattel U.K. Limited, 
The Porter Building, 1 Brunel Way, Slough SL1 1FQ, UK. Mattel Australia Pty. Ltd., 658 Church St., Richmond, 
Victoria, 3121. Consumer Advisory Service - 1300 135 312. Mattel East Asia Ltd., Room 503-09, North Tower, 
World Finance Centre, Harbour City, Tsimshatsui, HK, China. Tel.: (852) 3185-6500. Diimport & Diedarkan Oleh: 
Mattel Continental Asia Sdn Bhd. Level 19, Tower 3, Avenue 7, No. 8 Jalan Kerinchi, Bangsar South, 59200 Kuala 
Lumpur, Malaysia. Mattel South Africa (PTY) LTD, Office 102 I3, 30 Melrose Boulevard, Johannesburg 2196. 
Importado y distribuido por Mattel de México, S.A. de C.V., Miguel de Cervantes Saavedra No. 193, Pisos 10 y 
11, Col. Granada, Alcaldía Miguel Hidalgo, C.P. 11520, México, Ciudad de México. R.F.C. MME-920701-NB3. 
Tels.: 59-05-51-00 Ext. 5206 ó 01-800-463-59-89. Mattel Chile, S.A., Avenida Américo Vespucio 501-B, 
Quilicura, Santiago. Tel.: 1230-020-6213. Servicio al consumidor Venezuela: Tel.: 0-800-100-9123. Mattel 
Argentina, S.A., Av. Libertador 1000, Piso 11 – Oficinas 109 y 111, Vicente López – Prov. Buenos Aires. Tel.: 
0800-666-3373. Mattel Colombia, S.A., Calle 123#7-07 P.5, Bogotá. Tel.: 01800-710-2069. Mattel Perú, S.A., 
Av. Juan de Arona # 151, Centro Empresarial Juan de Arona, Torre C, Piso 7, Oficina 704, San Isidro, Lima 27, 
Perú. RUC: 20425853865. Reg. Importador: 02350-12-JUE-DIGESA. Tel.: 0800-54744. E-mail Latinoamérica: 
Servicio.Clientes@Mattel.com. Distribuído por : Mattel do Brasil Ltda.- CNPJ : 54.558.002/0001-20 - Rua Verbo 
Divino, 1488 - 2º. Andar - 04719-904 - Chácara Santo Antônio - São Paulo - SP - Brasil. Serviço de Atendimento 
ao Consumidor: fone 0800-550780. E-mail: sac.matteldobrazil@mattel.com. Mattel France, Parc de la Cerisaie, 
1/3/5 allée des Fleurs, 94260 Fresnes Cedex. N° Cristal 0969 36 99 99 
(Numéro non surtaxé) ou www.lesjouetsmattel.fr. Mattel España, S.A., 
Aribau 200. 08036 Barcelona. cservice.spain@mattel.com Tel: 902203010 
http://www.service.mattel.com/es. 

7+ 2-10

FCC NOTE
This device complies with Part 15 of the FCC Rules.
Operation is subject to the following two conditions:
(1) This device may not cause harmful interference, and (2) this device must accept any interference received,
including interference that may cause undesired operation.
• This equipment has been tested and found to comply with the limits for a Class B digital device, pursuant to
part 15 of the FCC rules. These limits are designed to provide reasonable protection against harmful interference
in a residential installation. This equipment generates, uses and can radiate radio frequency energy and, if not
installed and used in accordance with the instructions, may cause harmful interference to radio communications.
However, there is no guarantee that interference will not occur in a particular installation. If this equipment does
cause harmful interference to radio or television reception, which can be determined by turning the equipment off
and on, the user is encouraged to try to correct the interference by one or more of the following measures:
• Reorient or relocate the receiving antenna.
• Increase the separation between the equipment and receiver.
• Connect the equipment into an outlet on a circuit different from that to which the receiver is connected.
• Consult the dealer or an experienced radio/TV technician for help.
NOTE: Changes or modifications not expressly approved by the manufacturer responsible for compliance could
void the user’s authority to operate the equipment.

FOR PRODUCT SOLD IN CANADA
CAN ICES-3 (B)/NMB-3(B)
Operation is subject to the following two conditions: (1) this device may not cause interference, and (2) this
device must accept any interference, including interference that may cause undesired operation of the device.

Game

TM

TM

All cards 1 through 9          Face Value
Reverse      20 Points
Skip      20 Points
Hit 1      20 Points
Hit 2                         40 Points
Discard All     30 Points
Wild      50 Points
Wild Attack-Attack     50 Points

2x2x1x1x

1x1x1x1x

1x1x1x1x

Pulsa 1 vez: el siguiente jugador en el orden actual debe 
presionar el botón lanzador una vez. Tras esto, su turno se 
acaba y el juego continúa con el siguiente jugador. Si esta 
carta se voltea al comienzo del juego, el jugador a la 
izquierda del repartidor debe presionar el botón del lanzador 
una vez. Luego, el juego continúa con el siguiente jugador (el 
segundo jugador a la izquierda del repartidor).

Pulsa dos veces: el siguiente jugador en el orden actual 
debe presionar el botón del lanzador dos veces. Tras esto, su 
turno se acaba y el juego continúa 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 
botón del lanzador. Luego, el juego continúa con el siguiente 
jugador (el segundo jugador a la izquierda del repartidor).

Comodín de Ataque: cuando se baja esta carta, quien la haya 
bajado escoge un color y, luego, escoge a un jugador al que 
“atacar”. Gira el lanzador hacia el jugador elegido, quien debe 
presionar el botón dos veces. El juego continúa en orden con 
el siguiente jugador después del jugador que fue atacado.

ADVERTENCIA: Si la última carta de un jugador es un comodín de ataque, el 
comando se lleva a cabo antes de que acabe el juego. Si esta es la primera 
carta del juego que se voltea, el jugador a la izquierda del repartidor puede 
elegir cualquier jugador para “atacar”. El jugador debe presionar el botón dos 
veces.  El juego comienza con el siguiente jugador (el segundo jugador a la 
izquierda del repartidor).  Este también es un comodín, por lo que el jugador 
a la izquierda del repartidor puede elegir con qué color comienza el juego.

Regla de Mega Hit
Cuando alguien juega una carta para pulsar el lanzador en tu contra (Pulsa 
una vez, Pulsa dos veces o un comodín de Ataque), puedes jugar CUALQUI-
ER carta para pulsar el lanzador que tengas en tu mano sobre ella (sin 
importar el color). Esto significa que (a) no es necesario que pulses el botón 
y (b) el siguiente jugador en el orden actual tendrá que hacerlo DOS VECES. 
Si el siguiente jugador tiene una carta para pulsar el lanzador, puede 
agregarla a la pila y pasar todas las veces que se debe pulsar el lanzador al 
siguiente jugador después de él o ella hasta que la jugada llegue a un jugador 
que no tenga una carta para pulsar el lanzador en su mano. Luego, el jugador 
tendrá que PRESIONAR EL BOTÓN DEL LANZADOR TODAS LAS VECES 
ACUMULADAS.

POR EJEMPLO: El jugador a tu derecha juega una carta Pulsa una vez. 
Normalmente, esto significa que tendrías que darle presionar el botón del 
lanzador una vez, pero tienes una carta Pulsa dos veces en tu mano, así que 
la juegas. La pila se convierte en un Pulsa tres veces (tu carta Pulsa dos 
veces + la carta Pulsa una vez original) para el siguiente jugador en el orden 
actual. Luego, ese jugador juega una carta Comodín de Ataque, que le agrega 
un Pulsa dos veces más a la pila (ahora son 5) y eso les permite mandar el 
ataque a cualquier jugador. Ella elige al jugador original, que no tiene más 
cartas para pulsar el lanzador y no puede desviar el ataque, así que debe 
presionar el botón 5 veces.

ADVERTENCIA: Si la primera carta que se jugó es una carta de Ataque y el 
jugador que está siendo atacado tiene una carta para pulsar el lanzador, 
puede jugarla y comenzar una pila de Mega Hit. Luego, el siguiente jugador 
en el orden actual debe jugar una carta de para pulsar el lanzador o presionar 
el lanzador todas las veces en la pila.

Si sale alguna carta de la unidad UNO Attack™ antes de que termines de 
presionar el botón el número necesario de veces, puedes evitar presionar el 
botón del lanzador las veces que queden.

Después de que se juegue una pila de Mega Hit, el juego continúa con el 
siguiente jugador en el orden actual a partir del JUGADOR QUE PUSO LA 
PRIMERA CARTA PARA PULSAR EL LANZADOR.

PUNTUACIÓN
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:

El GANADOR es el primero en llegar a 500 puntos. También se pueden ir 
sumando los puntos de cada jugador al final de cada juego. Así, cuando 
algún jugador llegue a 500 puntos, el que tenga menos puntos será el 
ganador.

UNO A DOS
Juego para dos jugadores: juega UNO® Attack según las siguientes reglas 
especiales:
1. Tirar una carta Reversa es igual que tirar una carta Salta. Al tirar Reversa, el 

jugador tirará otra carta inmediatamente.
2. Al tirar Salta, el jugador tirará otra carta inmediatamente.
3. Cuando el jugador 1 tira una carta Pulsa dos veces y el jugador 2 presiona 

dos veces el botón del lanzador, le vuelve a tocar el turno automáticamente 
al primer jugador.

PARTIDAS POR ELIMINACIÓN
Esta opción 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 únicamente queden dos jugadores, estos 
jugarán entre sí. (Ver la sección de UNO A DOS). Cuando un jugador llegue a 
la puntuación fijada, pierde. El jugador que haya resultado vencedor será 
declarado el ganador.

CONTENIDO:
112 cartas, como se describe a continuación:

18 cartas azules: 1 a 9
18 cartas verdes: 1 a 9
18 cartas rojas: 1 a 9
18 cartas amarillas: 1 a 9
4 cartas Reversa: 1 azul, 1 verde, 1 roja y 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 una vez: 1 azul, 1 verde, 1 roja y 1 amarilla
8 cartas Pulsa dos veces: 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas
4 cartas de comodín Multicolor
4 cartas de comodín de Ataque

Lanzador de cartas
Tapa frontal del lanzador de cartas

ADVERTENCIA: No apuntar a los ojos ni a la cara. Si adquirió un modelo 
con proyectil(es) incluido(s): Utilizar únicamente el(los) proyectil(es) 
incluido(s) en este juguete. No disparar a personas ni animales. No disparar 
aquemarropa.
ADVERTENCIA PARA PADRES: Si las cartas patinan en el rodillo de hule y 
no salen, usa un paño húmedo o paño humedecido con alcohol para limpiar 
el rodillo de hule.

Saca todas las piezas del empaque y compáralas con las mostradas en la 
lista de contenido. Si falta alguna pieza, comunícate con la oficina de Mattel 
más próxima a tu localidad. 

Lee y guarda estas instrucciones para futura referencia, ya que contienen 
información importante acerca de este producto.

Cuando cargues las tarjetas a la unidad, fíjate que no estén dobladas, 
plegadas ni rotas, ya que esto les impedirá salir.

OBJETIVO
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 el primer jugador en llegar a 500 puntos, gana.

RESUMEN DEL JUEGO UNO® ATTACK
UNO® ATTACK es como tu UNO® clásico, con la excepción de que ahora el 
lanzador de cartas contiene la pila para tomar. Cada vez que tengas que 
sacar una carta, presiona el botón del lanzador de cartas. Pero no siempre 
lanza las cartas. En algunos casos, NO lanza cartas; en otros, solo ALGU-
NAS, pero otras veces lanza DEMASIADAS.

Cada vez que presiones el botón, las luces PARPADEARÁN y escucharás 
SONIDOS. Si no salen las cartas, las luces y sonidos PARPADEARÁN MÁS 
Y MÁS RÁPIDO cada vez que lo presiones hasta que… ¡PUM! Cuando las 
cartas finalmente salgan disparadas, el jugador que presionó el botón debe 
agregarlas a su mano.

PREPARACIÓN
1. Selecciona un repartidor de cartas para que baraje y reparta siete cartas 

para cada jugador.
2. Coloca una carta en el área de juego para empezar una pila para TIRAR.
3. Carga las cartas restantes en el lanzador:

A. Abre la tapa de la parte superior de la unidad y levanta la palanca 
en su interior.

B. Inserta las cartas boca abajo por debajo de la palanca.
C. Cierra la tapa del lanzador hasta que encaje.

NOTA: La tapa de la parte superior de la unidad es desmontable. Para volver 
a colocarla, simplemente encájala en su lugar.

4. Coloca el interruptor de ENCENDIDO/APAGADO ubicado en la parte inferior 
del lanzador en “ENCENDIDO”.

5. Gira el lanzador en dirección al jugador a la izquierda del repartidor. 
Durante el juego, gira el lanzador de modo que siempre se encuentre en 
dirección al jugador a quien le toca el turno.

ADVERTENCIA: Después de cinco minutos de inactividad, la unidad pasará 
a modo de reposo.  Para activarlo, presiona el botón una vez.

¡A JUGAR!
Durante tu turno, debes hacer coincidir la carta de la pila para TIRAR, ya 
sea, por número, color o símbolo. Por ejemplo, si la carta es un 7 rojo, 
tienes que bajar a la pila para TIRAR una carta roja o un 7 de cualquier 
color. O bien, si lo puedes hacer, baja una carta especial (ver la sección de 
Cartas especiales).

Si no tienes ninguna carta que coincida, debes presionar el botón del 
lanzador. Escucharás un sonido cuando presiones el botón. Si tienes que 
presionar el botón varias veces en un turno, haz pausas entre dichas 
pulsaciones. Si no salen cartas disparadas, le toca al siguiente jugador. Si 
salen cartas volando del lanzador, debes agregarlas a tu mano. El juego 
sigue a la izquierda (hasta que se tire una carta Reversa; ver la sección de 
Cartas especiales).

Puedes optar por no jugar una carta que puedas bajar de tu mano. En ese 
caso, igual debes presionar el botón del lanzador. Tras esto, tu turno se 
acaba.

NOTA: En la versión clásica de UNO®, si sacas una carta que puedes tirar, 
puedes colocarla en la pila para tirar inmediatamente. En UNO® ATTACK, si 
las cartas que recibes cuando presionas el botón del lanzador se pueden 
tirar, NO PUEDES colocarlas en la pila para tirar. TU TURNO SE ACABA UNA 
VEZ QUE PRESIONAS EL BOTÓN DEL LANZADOR.

CERRAR EL JUEGO
Cuando te quede una sola carta en tu mano, tienes que decir “UNO” antes de 
bajar tu penúltima carta. Si no gritas “UNO”, debes presionar el botón DOS 
VECES. (Bueno, esto únicamente si alguien te sorprende sin decir “UNO”).

Después de que un jugador juega su última carta, se acaba la mano. Los 
puntos se suman (ver la sección de Puntos) y el juego vuelve a empezar.

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 jugará la persona de la derecha, 
y el sentido se cambiará hacia la derecha. Si esta es la 
primera carta del juego que se voltea, al repartidor le toca 
primero y el juego continúa 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 turno y le toca empezar al siguiente 
jugador.

Comodín Multicolor: esta carta se puede bajar sobre 
cualquier otra carta. El jugador que tire esta carta dirá el 
nuevo color que se jugará 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 color y, 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 varias cartas 
amarillas de tu mano, siempre y cuando coloques una carta 
amarilla Tira un color en la parte superior. (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 esto 
no es posible, debes presionar el botón del lanzador.
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NOTA FCC
Cet appareil est conforme à l'article 15 de la réglementation de la FCC.
L'utilisation de ce dispositif est autorisée seulement aux deux conditions suivantes :
(1) il ne doit pas produire de brouillage nuisible, et (2) l'utilisateur du dispositif doit être prêt à accepter tout
brouillage radioélectrique reçu, même si ce brouillage est susceptible de compromettre le fonctionnement du
dispositif.
• Cet appareil a été testé et jugé conforme aux limites de la classe B pour un appareil numérique en vertu de
l'article 15 de la réglementation de la FCC. Ces limites ont été instaurées pour fournir une protection raisonnable
contre toute interférence nuisible dans une installation résidentielle. Cet appareil génère, utilise et peut émettre de
l'énergie radiofréquence. S'il n'est pas installé et utilisé conformément aux instructions, il peut provoquer des
interférences sur les communications radio. Cependant, il n'est pas garanti que des interférences ne se
produiront pas dans certaines installations. Si cet appareil cause des interférences à la réception radio ou
télévisée (ce qui peut être vérifié en éteignant l'appareil puis en le remettant sous tension), l'utilisateur peut tenter
de les résoudre en suivant une ou plusieurs des mesures ci-après :
• Réorienter ou déplacer l'antenne réceptrice.
• Augmenter l'espace entre l'appareil et le récepteur.
• Brancher l'appareil sur une prise de courant différente de celle sur laquelle le récepteur est branché.
• Pour obtenir de l'aide, contacter le vendeur ou un technicien radio/télévision expérimenté.
REMARQUE : Tout changement ou modification de cet appareil n'ayant pas été expressément approuvé par
les parties responsables de sa conformité peut entraîner l'annulation du droit d'exploitation de l'équipement
par l'utilisateur.

POUR LES PRODUITS VENDUS AU CANADA
CAN ICES-3 (B)/NMB-3(B)
L’utilisation de ce dispositif est autorisée seulement aux conditions suivantes : (1) il ne doit pas produire de
brouillage et (2) il doit pouvoir tolérer tout brouillage radioélectrique reçu, même si ce brouillage est susceptible
de compromettre son fonctionnement.
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Todas las cartas del 1 al 9         valor del número
Reversa      20 puntos
Skip      20 puntos
Hit 1      20 puntos
Hit 2                         40 puntos
Discard All     30 puntos
Wild      50 puntos
Wild Attack-Attack     50 puntos

Hit 1 - O próximo jogador deve apertar o Lançador uma vez. 
Depois, a jogada acaba e passa para o próximo jogador. Se 
essa carta for jogada no começo do jogo, o jogador do lado 
esquerdo do distribuidor é quem deve apertar o botão do 
lançador 1 vez. Então a jogada segue com o próximo jogador 
(o segundo após o distribuidor).

Hit 2 - O próximo jogador deve apertar o Lançador duas 
vezes. Depois, a jogada acaba e passa para o próximo 
jogador. Se essa carta for jogada no começo do jogo, o 
jogador do lado esquerdo do distribuidor é quem deve 
apertar o botão do Lançador 2 vezes. Então a jogada segue 
com o próximo jogador (o segundo após o distribuidor).

Cartas Curinga de Ataque - Quando alguém joga essa carta, 
o jogador define a cor da jogada e escolhe qualquer 
adversário para "Atacar". O Lançador é posicionado em frente 
ao jogador escolhido, que deve apertar o botão duas vezes. O 
jogo continua com o próximo jogador da vez, depois do 
jogador que foi atacado.

NOTA: Se um jogador for sair usando uma carta de ataque, ele pode usar a 
carta como uma carta normal antes do jogo terminar. Se essa carta aparecer 
no começo da jogada, o jogador à esquerda do distribuidor escolhe um 
jogador para atacar. Esse jogador deve apertar o botão duas vezes.  Então, o 
jogo começa com o próximo jogador (o segundo jogador à esquerda do 
distribuidor).  Esta também é uma carta Curinga, e o jogador à esquerda do 
distribuidor escolhe a cor da jogada.

Regra Mega Hit
Sempre que alguém jogar uma carta hit contra você (Hit 1, Hit 2 ou Curinga 
de Ataque), você pode jogar QUALQUER carta hit da sua mão no topo dela 
(independente da cor). Isso significa que (a) você não tem que apertar o 
botão, e (b) o próximo jogador terá que apertar por AMBOS os hits. Se o 
próximo jogador tiver uma carta hit, ele pode adicioná-la a pilha e passar 
todos os hits para o próximo jogador e assim por diante até chegar em 
alguém que não tenha nenhuma carta hit na mão. Esse jogador então terá 
que apertar o botão por TODOS OS HITS ACUMULADOS.

EXEMPLO O jogador à sua direita jogou uma carta Hit 1. Normalmente, isso 
quer dizer que você teria que apertar no Lançador uma vez, mas você tem 
uma carta Hit 2 na mão, então você a joga. A pilha agora virou um Hit 3 (sua 
carta Hit 2 + a carta original Hit 1) para o próximo jogador na ordem atual. 
Esse jogador então joga uma Carta Curinga de Ataque, que adiciona mais 2 
hits para a pilha (agora com 5 hits) e permite a ele direcionar o ataque para 
qualquer jogador. Ele escolhe o jogador de origem, que não tem mais 
nenhuma carta hit em mãos e não pode refletir o ataque, então ele deve 
apertar o botão 5 vezes.

NOTA: se a primeira carta jogada for uma Carta Curinga de Ataque e o 
jogador sendo atacado tiver uma carta Hit, ele pode jogá-la para começar 
uma pilha Mega Hit. O jogador que for o próximo do jogador atacado, no 
sentido atual, deve então jogar uma carta Hit ou apertar a quantidade de hits 
que estiverem na pilha.

Se qualquer carta for lançada da unidade do UNO ATAQUE antes de terminar 
de apertar o botão pela quantidade de vezes necessárias, você pode abdicar 
as apertadas restantes.

Depois que uma pilha Mega Hit for concluída, o jogo continua com o 
próximo jogador da ordem atual do JOGADOR QUE COLOCOU A PRIMEIRA 
CARTA HIT.

PONTUAÇÃO
Quando um jogador fica sem cartas, ele pontua de acordo com as cartas 
das mãos dos adversários:

O VENCEDOR é o primeiro que atingir 500 pontos. Como alternativa, a 
pontuação do jogo pode ser marcada mantendo um total dos pontos de cada 
jogador no final de cada vez. Quando alguém atingir 500 pontos, o vencedor 
será quem tiver menos pontos.

JOGO COM DOIS PARTICIPANTES
Regras para jogo com dois jogadores - O UNO® Super Ataque com dois 
jogadores tem as seguintes regras:
1. Jogar a carta Inverter tem o efeito igual ao da carta Passar a Vez. O jogador 

que jogar a carta Inverter deve jogar novamente outra carta.
2. O jogador que jogar a carta Passar a Vez deve jogar novamente outra carta.
3. Quando uma carta Hit 2 for jogada e o adversário apertar o botão do 

Lançador 2 vezes, a jogada volta ao jogador que lançou a carta Hit 2.

DESAFIO
Desafio UNO® Attack - A pontuação deste jogo é marcada mantendo um total 
da mão de cada jogador. Sugerimos que o jogador que somar 500 pontos 
seja eliminado do jogo. Quando sobrar 2 jogadores, o jogo é um a um. (Veja 
a seção JOGO COM DOIS PARTICIPANTES) Quando um jogador atingir ou 
ultrapassar a quantidade estipulada, ele perde. O vencedor dessa última mão 
é o vencedor do jogo.

CONTEÚDO:
112 cartas divididas em:

18 Cartas azuis - 1 a 9
18 Cartas verdes - 1 a 9
18 Cartas vermelhas - 1 a 9
18 Cartas amarelas - 1 a 9
4 Cartas Inverter - 1 nas cores azul, verde, vermelho e amarelo.
8 Cartas Passar a Vez - 2 nas cores azul, verde, vermelho e 
amarelo.
8 Cartas Descartar Tudo - 2 nas cores azul, verde, vermelho e 
amarelo.
4 Cartas Hit 1 - 1 nas cores azul, verde, vermelho e amarelo.
8 Cartas Hit 2 - 2 nas cores azul, verde, vermelho e amarelo.
4 Cartas Curinga
4 Cartas Curinga de Ataque 

Lançador de Cartas
Capa do Lançador de Cartas.

ATENÇÃO! NÃO APONTAR PARA OS OLHOS E PARA A FACE. NÃO
UTILIZAR PROJÉTEIS DIFERENTES DOS PROVIDOS E DOS NDICADOS 
PELO FABRICANTE DO BRINQUEDO.
NOTA AOS PAIS: Se as cartas estiverem enroscadas no rolo de borracha e 
não saírem, limpe o rolo de borracha com um pano úmido ou com álcool.

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

Guarde estas instruções para futuras referências, pois contêm informações 
importantes.

Ao carregar as cartas na unidade, tome cuidado para que elas não fiquem 
tortas, dobradas ou rasguem, pois isso impedirá que elas sejam lançadas.

OBJETIVO
Seja o primeiro jogador a se livrar de todas as suas cartas em cada rodada e 
ganhe pontos pelas cartas que sobram em poder de seus adversários. Os 
pontos das rodadas são acumulados e o primeiro jogador a atingir 500 
pontos é o vencedor.

UNO® SUPER ATAQUE
O UNO® ATTACK funciona como o UNO® tradicional, com exceção do 
Lançador de Cartas onde fica o Monte. Sempre que for preciso comprar 
uma carta, o botão do Lançador de Cartas deve ser pressionado. Nem 
sempre há cartas a serem lançadas. Às vezes, NÃO sai carta alguma; às 
vezes, ALGUMAS, e outras vezes são lançadas VÁRIAS cartas!

Sempre que o botão for pressionado, as luzes PISCARÃO e SONS serão 
emitidos. Se nenhuma carta for lançada, as luzes e o som FICARÃO CADA 
VEZ MAIS RÁPIDOS toda vez que o botão for pressionado até que…BUM! 
Quando as cartas finalmente forem lançadas, o jogador que pressionou o 
botão deve ficar com as cartas.

Preparação
1. Escolha um distribuidor e outra pessoa deve embaralhar as cartas, depois 

distribua sete cartas para cada jogador.
2. Coloque uma carta da pilha na área de jogo para começar a pilha de 

DESCARTE.
3. Coloque o restante das cartas no lançador:

A. Abra a tampa na parte superior do lançador e levante a alavanca 
que está na parte de dentro.

B. Coloque as cartas viradas para baixo sob a alavanca.
C. Feche a tampa do lançador até que se encaixe.

NOTA: a tampa na parte superior do lançador é removível. Para fechar a 
tampa, basta encaixá-la novamente.

4. Coloque o interruptor LIGA/DESLIGA, localizado na parte inferior do 
Lançador, na posição LIGADO.

5. Vire o Lançador para ao jogador à esquerda do distribuidor. Durante o 
jogo, gire o Lançador de modo que ele sempre esteja voltado para o 
jogador da vez.

NOTA: O lançador entrará em modo de espera após cinco minutos de 
inatividade.  Para ativá-lo, pressione o botão uma vez.

VAMOS BRINCAR!
Quando a vez do próximo jogador chegar, a carta em mãos deve combinar 
com a carta do monte de DESCARTE por número, cor ou símbolo. Por 
exemplo, se a carta é um 7 vermelho, o jogador deve jogar uma carta 
vermelha ou qualquer carta 7. Ou o jogador pode jogar uma Carta Especial, 
se possível (ver seção Cartas Especiais).

Se o jogador não tiver uma carta para combinar, ele deve pressionar o botão 
do Lançador. Você ouvirá um som quando o botão for pressionado. Se você 
precisar pressionar o botão várias vezes em uma só jogada, faça uma pausa 
entre as vezes que apertar os botões. Se nenhuma carta for lançada, o jogo 
continua normalmente com o próximo jogador. Se uma carta for lançada, o 
jogador deve ficar com ela. Então, o jogo segue para o lado esquerdo (até 
que uma carta Inverter seja jogada. Ver seção Cartas Especiais).

O jogador pode optar por não jogar uma carta que combina com o monte. 
Se isso acontecer, o jogador ainda deve pressionar o botão do Lançador. 
Então, o jogo segue normalmente com o próximo jogador.

NOTA: no UNO® tradicional, se um jogador tiver uma carta que combina 
com o monte, ela deve ser obrigatoriamente jogada. No UNO® ATTACK, se 
as cartas forem lançadas ao pressionar o botão e uma ou mais delas 
combinarem com a mão do jogador, há a OPÇÃO de jogá-la ou não no 
monte de descarte. ASSIM QUE O JOGADOR PRESSIONAR O BOTÃO DO 
LANÇADOR, A VEZ DELE ACABA.

Finalizando
Quando um jogador tiver apenas uma carta na mão, ele deve gritar ''UNO'' 
(que significa 1) antes de jogar com a última carta. Se o jogador não gritar 
"UNO", ele pode apertar o botão DUAS VEZES. (Isso, se os outros jogadores 
notarem que ele esqueceu de gritar "UNO").

Quando um jogador estiver sem cartas, o jogo termina. Os pontos são 
somados (consulte a seção Pontuação) e uma nova rodada começa.

CARTAS ESPECIAIS
Inverter - Inverte a direção do jogo. Se o jogo estiver 
fluindo no sentido horário, essa carta muda para o sentido 
anti-horário e vice-versa. Se essa carta for virada no 
começo do jogo, o distribuidor é o primeiro a jogar e o jogo 
segue para o lado direito.

Pular - O próximo jogador perde a vez e é "pulado". Se essa 
carta for virada no começo do jogo, o primeiro jogador é 
pulado e passa a vez.

Carta Curinga - Essa carta pode ser jogada a qualquer 
momento. A pessoa que jogar a carta pode definir a cor do 
jogo. Pode escolher manter a cor atual do jogo também. A 
carta Curinga pode ser usada mesmo se o jogador tiver 
outra carta que combine com o monte. Se essa carta for 
jogada no começo do jogo, o jogador do lado esquerdo do 
distribuidor é quem define a cor e começa a jogar.

Cartas Descartar Tudo - Jogue essa carta quando quiser 
descartar todas as cartas da mão que tiverem a mesma cor. 
Por exemplo, se um “7” amarelo estiver no monte de 
Descarte, o jogador poderá descartar várias cartas amarelas 
da mão, desde que uma carta Descartar Tudo amarela seja 
colocada em cima. (Uma carta Descartar Tudo pode ser 
jogada em cima de outra carta Descartar Tudo) Se essa 
carta for jogada no começo do jogo, o jogador do lado 
esquerdo do distribuidor pode jogar uma carta da mesma 
cor ou outra carta Descartar Tudo. Se isso não for possível, 
um jogador deve apertar o botão do Lançador.

2x2x2x2x

2x2x2x2x

2x2x2x2x

2x

GXY81-4B70
1102437022-4LB

7+ 2-10

Jogo

TM

TM

Cartas de 1 a 9 têm ................................o valor numérico correspondente.
Inverter . ............................................20 Pontos
Pular.................................................20 Pontos
Carta Hit 1 ..........................................20 Pontos
Carta Hit 2 ..........................................40 Pontos
Descartar Tudo .....................................30 Pontos
Curinga ..............................................50 Pontos
Curinga de Ataque .................................50 Pontos

Appuyer 1 fois – Le joueur suivant dans le sens courant du 
jeu doit appuyer une fois sur le bouton du distributeur. Il doit 
ensuite passer son tour, et c’est au joueur suivant de jouer. Si 
cette carte est retournée en début de jeu, le joueur à la 
gauche du donneur doit appuyer une fois sur le bouton du 
distributeur. Le jeu commence alors avec le joueur suivant (le 
deuxième joueur à la gauche du donneur).

Appuyer 2 fois – Le joueur suivant doit appuyer deux fois sur 
le bouton du distributeur. Il doit ensuite passer son tour, et 
c’est au joueur suivant de jouer. Si cette carte est retournée 
en début de jeu, le joueur à la gauche du donneur doit 
appuyer deux fois sur le bouton du distributeur. Le jeu 
commence alors avec le joueur suivant (le deuxième joueur à 
gauche du donneur).

Double attaque – Le joueur qui joue cette carte doit 
annoncer une couleur de son choix puis désigner 
N’IMPORTE QUEL JOUEUR qu’il veut «attaquer». Le 
distributeur est alors dirigé vers le joueur désigné qui doit 
appuyer deux fois sur le bouton. Le jeu continue avec le 
joueur suivant celui qui a été attaqué.

REMARQUE : Si la dernière carte d’un joueur est la carte Double attaque, il 
doit la jouer normalement avant de terminer la manche. Si cette carte est 
retournée en début de jeu, le joueur à la gauche du donneur choisit n’importe 
quel joueur à «attaquer». Ce joueur doit alors appuyer deux fois sur le 
bouton.  Puis c’est au tour du joueur suivant (le deuxième joueur à la gauche 
du donneur).  Il s’agit également d’une carte blanche, donc le joueur à la 
gauche du donneur doit annoncer la couleur de son choix.

Règle du Méga appuyer
Lorsqu’un joueur joue une carte Appuyer contre un autre joueur (Appuyer 1 
fois, Appuyer 2 fois ou Double attaque), cet autre joueur peut poser TOUTE 
carte Appuyer de sa main sur celle-ci (peu importe la couleur). Cela signifie 
que (a) l’autre joueur n’a pas besoin d’effectuer l’action de la carte Appuyer, 
et (b) le joueur suivant cet autre joueur devra effectuer l’action des DEUX 
cartes Appuyer. Si le joueur suivant a une carte Appuyer en main, il peut 
l’ajouter à la pile et passer toutes les actions des cartes Appuyer au joueur 
suivant, jusqu’au joueur qui n’a pas de carte Appuyer en main. Ce dernier 
joueur aura à effectuer l’action de TOUTES LES CARTES APPUYER 
accumulées.

EXEMPLE : Le joueur à droite joue une carte Appuyer 1 fois. Normalement, 
cela signifie que le joueur suivant devrait appuyer une fois sur le bouton du 
distributeur, mais il a une carte Appuyer 2 fois en main, alors il la joue. La 
pile devient alors Appuyer 3 fois (la carte Appuyer 2 fois + la carte Appuyer 1 
fois d’origine) pour le joueur suivant dans le sens courant du jeu. Ce joueur 
joue ensuite une carte Double attaque, qui ajoute 2 appuis de plus à la pile 
(qui est maintenant 5) et lui permet d’envoyer l’attaque à tout autre joueur. Il 
choisit le joueur d’origine, qui n’a plus de carte Appuyer en main et qui ne 
peut dévier l’attaque; celui-ci doit alors appuyer 5 fois sur le bouton du 
distributeur.

REMARQUE : Si la première carte jouée est une carte Double attaque et que 
le joueur attaqué a une carte Appuyer en main, il peut la jouer et commencer 
une pile Méga appuyer. Le joueur suivant dans le sens courant du jeu à partir 
du joueur attaqué doit jouer une carte Appuyer ou effectuer toutes les actions 
des cartes Appuyer de la pile.

Si des cartes sont distribuées par l’unité UNO Attack™ avant d’avoir fini 
d’appuyer le nombre de fois sur le bouton, le joueur peut ignorer les appuis 
restants.

Une fois une pile Méga appuyer exécutée, le jeu se poursuit avec le joueur 
suivant dans le sens courant du jeu à partir du JOUEUR QUI A POSÉ LA 
PREMIÈRE CARTE APPUYER.

CALCUL DU POINTAGE
Lorsqu’un joueur n’a plus de carte, il se voit attribuer le nombre de points 
correspondant aux cartes que ses adversaires ont en main de la façon suivante :

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

PARTIE À DEUX JOUEURS
Jouer une partie UNO® Attack à deux joueurs en suivant les règles ci-dessous :
1. Jouer une carte Inversion revient à jouer une carte Passer. Le joueur qui 

joue une carte Inversion doit immédiatement jouer une autre carte.
2. Le joueur qui joue une carte Passer doit rejouer immédiatement une 

nouvelle carte.
3. Lorsqu’un joueur dépose une carte Appuyer 2 fois, l’adversaire doit appuyer 

deux fois sur le bouton du distributeur. Ensuite, le premier joueur reprend la 
main.

JEU DE DÉFI
Défi UNO® Attack : Chaque joueur se voit attribuer le nombre de points 
correspondant aux cartes qu’il a en main. Lorsque l’un des joueurs a atteint un 
certain nombre de points, 500 par exemple, il est éliminé. Lorsqu’il ne reste 
plus que deux joueurs, ils jouent l’un contre l’autre. (Voir la section Partie à 
deux joueurs.) Lorsqu’un joueur atteint ou dépasse le nombre de points 
déterminé, il a perdu. Le joueur restant est déclaré le vainqueur de la partie.

CONTENU :
112 cartes réparties comme suit :

18 cartes bleues numérotées de 1 à 9
18 cartes vertes numérotées de 1 à 9
18 cartes rouges numérotées de 1 à 9
18 cartes jaunes numérotées de 1 à 9
4 cartes Inversion (1 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
8 cartes Passer (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
8 cartes Poser tout (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
4 cartes Appuyer 1 fois (1 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
8 cartes Appuyer 2 fois (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
4 cartes blanches
4 cartes Double attaque

Distributeur de cartes
Couvercle du distributeur de cartes

ATTENTION : Ne pas viser les yeux ou le visage. Ne pas utiliser d'autres 
projectiles que ceux fournis avec ce jouet. Ne pas tirer à bout portant.
NOTE AUX ADULTES : Si les cartes glissent sur le rouleau en caoutchouc et 
ne sortent pas, nettoyer le rouleau à l’aide d’un chiffon humide ou d’un 
chiffon imbibé d’alcool à friction.

Retirer tous les éléments de l’emballage et les comparer à la liste du 
contenu. S’il manque un élément, communiquer avec le Service à la 
clientèle de Mattel.

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

En insérant les cartes dans le distributeur, s’assurer qu’elles ne sont pas 
courbées, pliées ou déchirées car cela les empêchera de sortir.

BUT DU JEU
Être le premier joueur à se débarrasser de toutes ses cartes à chaque 
manche et marquer des points pour toutes les cartes que les adversaires 
ont encore en main. Les points s’accumulent d’une manche à l’autre, et le 
premier joueur qui obtient 500 points gagne la partie.

UNO® ATTACK EN BREF
UNO® ATTACK se joue comme le jeu UNO® classique, sauf que le distribu-
teur de cartes contient la pioche. Lorsqu’un joueur doit piger une carte, il 
appuie sur le bouton du distributeur de cartes. Les cartes ne sortent pas à 
chaque fois. Parfois, AUCUNE carte ne sort; par moment, QUELQUES-UNES 
et d’autres fois, TOUT UN TAS!

Chaque fois qu’un joueur appuie sur le bouton, les lumières CLIGNO-
TERONT et des SONS se feront entendre. Si aucune carte ne sort, les 
lumières et les sons se PRODUIRONT DE PLUS EN PLUS VITE chaque fois 
qu’un joueur appuie sur le bouton jusqu’à ce que… BAM! Lorsque les 
cartes sortent enfin, le joueur qui a appuyé sur le bouton doit les ajouter à 
sa main.

PRÉPARATION
1. Choisir un donneur de cartes qui brasse le paquet et distribue sept cartes 

à chaque joueur.
2. Placer une carte sur la surface de jeu pour former le TALON (la pile où l’on 

joue les cartes).
3. Insérer les cartes restantes dans le distributeur :

A. Ouvrir le couvercle et soulever le levier qui est à l’intérieur.
B. Insérer les cartes face vers le bas, sous le levier.
C. Fermer le couvercle du distributeur jusqu’à ce qu’il s’enclenche.

REMARQUE : le couvercle est amovible. Pour le rattacher, il suffit de le 
réenclencher.

4. Mettre le bouton MARCHE/ARRÊT situé sous le distributeur à la position 
MARCHE.

5. Tourner le distributeur vers le joueur à la gauche du donneur. Au cours de 
la partie, tourner le distributeur afin qu’il soit toujours dirigé vers la 
personne qui joue.

REMARQUE : Après cinq minutes d’inactivité, le distributeur s’éteint.  Pour 
le rallumer, appuyer une fois sur le bouton.

PLACE AU JEU!
À son tour, le joueur doit avoir une carte de même couleur ou portant le même 
chiffre ou symbole que la carte du TALON. Par exemple, si la carte du TALON 
est un 7 rouge, le joueur doit poser une carte rouge ou bien une carte 7 de 
n’importe quelle couleur sur le TALON. Il est également possible de poser une 
carte Action dans des cas appropriés (voir la section «Cartes Action»).

Si un joueur ne peut jouer aucune carte, il doit appuyer sur le bouton du 
distributeur. Les joueurs entendront un son en appuyant sur le bouton. Si 
un joueur doit appuyer sur le bouton plusieurs fois dans le même tour, il 
doit faire une pause entre chaque pression. Si aucune carte ne sort, c’est au 
tour du joueur suivant. Si des cartes sont distribuées, le joueur doit les 
ajouter à sa main. C’est ensuite au joueur de gauche de jouer (à moins 
qu’une carte Inversion ne soit jouée – voir la section «Cartes Action»).

Un joueur peut choisir de ne pas poser une carte de sa main même si 
celle-ci correspond à la carte demandée. Si cela se produit, il doit appuyer 
sur le bouton du distributeur. C’est alors au tour du joueur suivant.

REMARQUE : dans le jeu UNO® classique, si un joueur pige une carte qu’il 
peut jouer, il peut alors la poser sur le talon. Dans UNO® ATTACK, si une ou 
plusieurs cartes sorties du distributeur correspondent à celle du talon, le 
joueur ne POURRA PAS les poser sur le talon. APRÈS AVOIR APPUYÉ SUR 
LE BOUTON DU DISTRIBUTEUR, C’EST AU TOUR DU JOUEUR SUIVANT.

FIN DE LA PARTIE
Lorsqu’un joueur joue son avant-dernière carte, il doit crier «UNO» 
(signifiant «un») pour annoncer qu’il ne lui reste plus qu’une seule carte. 
S’il ne crie pas «UNO», il doit appuyer DEUX FOIS sur le bouton (si les 
autres joueurs le remarquent évidemment).

La manche est terminée dès qu’un joueur a joué toutes ses cartes. Le calcul 
des points a lieu (voir la section Calcul du pointage) et la manche suivante 
peut commencer.

CARTES SPÉCIALES
Inversion – Change simplement le sens du jeu. Si le jeu 
évoluait vers la gauche, il doit désormais évoluer vers la 
droite, et vice versa. Si cette carte est retournée en début de 
jeu, le donneur joue en premier puis le jeu évolue vers la 
droite au lieu d’évoluer vers la gauche.

Passer – Le joueur suivant doit passer son tour. Si cette 
carte est retournée en début de jeu, le joueur à la gauche du 
donneur passe son tour, et c’est le deuxième joueur situé à 
la gauche du donneur qui commence.

Carte blanche – Cette carte peut être jouée après n’importe 
quelle carte. Celui qui joue cette carte peut annoncer la 
couleur de son choix ou continuer avec la couleur 
demandée. Un joueur peut jouer une carte blanche même 
s’il peut jouer une autre carte de sa main. Si cette carte est 
retournée en début de jeu, le joueur à la gauche du donneur 
annonce une couleur, puis joue.

Poser tout – Un joueur joue cette carte lorsqu’il souhaite 
jouer toutes les cartes de même couleur de sa main. Par 
exemple, si le 7 jaune se trouve sur le talon, le joueur peut 
poser plusieurs cartes jaunes de sa main tant qu’une carte 
Poser tout est sur le dessus. (Il est également possible de 
poser une carte Poser tout sur une autre carte Poser tout.) 
Si cette carte est retournée en début de jeu, le joueur à la 
gauche du donneur joue une carte de la même couleur ou 
bien une autre carte Poser tout. Si cela n’est pas possible, il 
doit appuyer sur le bouton du distributeur.
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Cartes numérotées de 1 à 9        Valeur du chiffre indiqué
Inversion      20 points
Carte Passer      20 points
Appuyer 1 fois     20 points
Appuyer 2 fois                       40 points
Poser tout     30 points
Carte blanche             50 points
Double attaque          50 points
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NOTE

A.

C.

B.

HOW TO REPLACE BATTERIES

UNO® Attack requires 3 C size Alkaline Batteries (not included). Use only 
Alkaline Batteries. Toy may not function with other types of batteries.

To indicate that batteries are low, the unit will rapidly flash the LEDs 6 
times before going to sleep. Replace the alkaline batteries.

1. Unscrew battery compartment cover with a Phillips screwdriver 
(not included) and lift open.

2. Install 3 C size Alkaline Batteries in compartment as shown. 
(See Figure 1.)

3. Replace cover by slipping tabs into place, pressing cover down 
and screwing shut.

Figure 1

1.

2.

3.

I=ENCENDIDO

COLOCACIÓN DE LAS PILAS

UNO®Attack funciona con 3 pilas alcalinas C (no incluidas). Usa solo 
pilas alcalinas. El juguete no funciona con otro tipo de pilas.

Para indicar que las pilas están casi agotadas, la unidad parpadeará 
rápidamente los LED 6 veces antes de apagarse. Reemplaza las pilas 
alcalinas.

1. Desatornilla la tapa del compartimiento de pilas con un 
destornillador de cruz (no incluido) y retírala.

2. Introduce 3 pilas alcalinas C tal como se muestra. (Ve la Figura 1).
3. Cierra la tapa ajustando las lengüetas en su lugar, presionando la 

tapa hacia abajo y apretando los tornillos.

Figura 1

1.

2.

3.

I=LIGADO

NOTA

A.

C.

B.

NOTA

A.

C.

B.

COMO TROCAR AS PILHAS

O UNO®Super Ataque funciona com 3 pilhas alcalinas C, não incluídas. 
Use somente pilhas alcalinas. O brinquedo pode não funcionar com 
outros tipos de pilhas.

Para indicar que as pilhas estão fracas, a unidade piscará os LEDs 
rapidamente 6 vezes antes de entrar em modo de espera. Substitua as 
pilhas alcalinas.

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

2. Coloque 3 pilhas alcalinas C no compartimento, conforme 
figura. (Ver Figura 1.)

3. Coloque a tampa e parafuse.

Figura 1

1.

2.

3.

I=MARCHE

REMARQUE

A.

C.

B.

REMPLACEMENT DES PILES
UNO® Attack fonctionne avec 3 piles alcalines C (non incluses). Utiliser 
uniquement des piles alcalines. Le jouet peut ne pas fonctionner avec 
d’autres types de piles.

Pour indiquer que les piles sont faibles, les voyants à DEL de l'unité clignoteront 
rapidement 6 fois avant de s'éteindre. Remplacer les piles alcalines.

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

2. Insérer 3 piles alcalines C 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.

Figure 1

1.

2.

3.

Please add the Battery
safety information Flyer

(Battery Flyer_32L-00001-2908G1)
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