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

Le paquet comporte 20 cartes Confrontation au total (sans compter les cartes blanches 
Confrontation).

AVERTISSEMENT : Ne pas viser les yeux ou le visage. N’utiliser que le contenu fourni avec ce 
produit. Ne pas tirer à bout portant.

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 vous y référer en cas de besoin, car il contient des 
informations importantes.

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

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

2. Insérer 3 piles alcalines AAA dans le compartiment, comme illustré. (Voir la figure 1.)
3. Remettre le couvercle en faisant glisser les languettes en place, appuyer sur le couvercle 

et serrer la vis.

BUT DU JEU
Être le premier joueur à accumuler 500 points. Le joueur qui se débarrasse en premier de 
toutes ses cartes se voit attribuer les points correspondant aux cartes que les autres joueurs 
ont encore en main.

PRÉPARATION
Retirer le jeu de cartes UNO Showdown de la zone de rangement.

Placer l’unité UNO Showdown  dans l’aire de jeu, à la portée de tous les joueurs.

COMMENT JOUER
Le donneur distribue 7 cartes à chaque joueur.

Placer les cartes restantes dans l’aire de jeu pour former la PIOCHE (la pile où l’on pige les 
cartes). Piger ensuite une carte de la PIOCHE et la placer face vers le haut à côté de la PIOCHE 
pour commencer un TALON (la pile où l’on joue les cartes).

Le joueur à la gauche du donneur commence à jouer et doit couvrir la carte visible du TALON 
avec une carte de même couleur ou portant le même chiffre ou le même symbole que celle-ci. 
Par exemple, si la carte du TALON est un 7 rouge, le joueur doit jouer une carte rouge ou bien 
une carte 7 de n’importe quelle couleur sur le TALON. Il est également possible de JOUER une 
carte Action dans des cas appropriés (voir la section «Cartes Action»). Si le joueur ne possède 
pas de carte lui permettant de jouer, il pige une carte de la PIOCHE.

Si la carte jouée comporte une icône Confrontation, c’est le moment pour une confrontation 
face à face!

Le joueur qui a joué la carte prend l’unité UNO Showdown et la place entre lui et le joueur 
suivant dans le sens courant du jeu (à moins qu’il n’ait joué une carte blanche Confrontation – 
de plus amples détails sont présentés plus loin).

Ensuite, ils prennent le nombre de cartes indiqué par l’icône Confrontation dans la pioche et les 
glissent face cachée dans l’unité tout en s’assurant de les insérer sous les languettes comme 
illustré.

Chacun des deux joueurs place une main sur une palette, puis on appuie sur le bouton de la 
minuterie. Lorsque le compte à rebours s’achève, les VOYANTS ROUGES CLIGNOTENT et les 
TONALITÉS DE COMPTE À REBOURS se font entendre. Les joueurs attendent que le voyant 
VERT CLIGNOTE pour appuyer sur leur palette. Les cartes sont ACHEMINÉES vers le joueur qui 
a PERDU la confrontation. Ce joueur doit ajouter les cartes à sa main.

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

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

REMARQUE : Mettre une carte affichant l’icône CONFRONTATION sur une autre carte ne 
constitue pas une correspondance. Les cartes numérotées doivent seulement avoir la même 
COULEUR ou le même NUMÉRO.

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

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

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

REMARQUE : Les cartes Action peuvent SEULEMENT être jouées sur des 
cartes ayant la même couleur ou le même symbole d’action. 

CARTES BLANCHES
Carte blanche - Le joueur qui joue cette carte peut choisir de changer la 
couleur. Cette carte peut être jouée après n’importe quelle autre carte, même 
si le joueur a une autre carte qu’il peut jouer.

Carte blanche Confrontation - Le joueur qui joue cette carte doit choisir le 
joueur avec lequel il aura une confrontation, ainsi que choisir le nombre de 
cartes (1-3) qui seront dans la confrontation. Il doit aussi choisir la couleur. 
La carte blanche Confrontation peut être jouée après n’importe quelle autre 
carte, même si le joueur a une autre carte qu’il peut jouer.

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

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

FIN D’UNE MANCHE
Lorsqu’un joueur joue son avant-dernière carte, il doit immédiatement crier «UNO» pour indiquer 
à ses adversaires qu’il n’a plus qu’une seule carte en main. S’il oublie et si l’un de ses 
adversaires le lui fait remarquer avant que le joueur suivant n’ait joué, il doit piger 2 cartes.

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

S’il gagne la confrontation, il gagne la manche.

S’il perd, il doit ajouter les cartes de la confrontation à sa main, et le jeu continue.

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

POUR AUGMENTER LE NIVEAU DE DIFFICULTÉ…
Les joueurs peuvent décider avant le jeu que lorsqu’un joueur joue sa dernière carte, il doit y 
avoir une confrontation. Une fois qu’un joueur dépose sa dernière carte sur le TALON, il pige une 
nouvelle carte de la PIOCHE, la place dans l’unité UNO Showdown, puis affronte le joueur suivant 
dans le sens courant du jeu. S’il gagne la confrontation, il gagne la manche. S’il perd, il doit 
ajouter la carte à sa main, et le jeu continue.

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

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

CARTES D’ACTION JOUÉES COMME DERNIÈRE CARTE
Si la dernière carte jouée est une carte +2 ou une carte blanche +4, le joueur suivant doit piger  
2 ou 4 cartes respectivement. Ces cartes seront prises en compte dans le calcul des points.

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

CANADIAN FRENCH 

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

Please add the Battery
safety information Flyer 

(Battery Flyer_32L-00001-2908) 

Please add FCC statement flyer

(FCC Flyer_00007-1849G8) 
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BRAZILIAN PORTUGUESE

Se nao estiver claro quem foi o vencedor, use as linhas laterais como indicadores. O jogador 
com mais cartas do seu lado da linha divisória deve pegá-las e adicioná-las à mão.

IMPORTANTE: Se um jogador apertar ANTES das luzes verdes, a contagem regressiva vai parar e 
a luz vermelha indicara o culpado. O jogador sera considerado perdedor e devera ficar com as 
cartas.

NOTA: ter um carta com Ícone de combate não é suficiente para jogá-la. As cartas de número 
devem corresponder somente por COR ou NÚMERO.

CARTAS DE AÇÃO
Carta Comprar Duas - Ao descartar essa carta, o próximo jogador deve 
comprar 2 cartas do monte e perderá a vez.

Carta Inverter - Ao jogar essa carta, a direção do jogo é invertida (se estiver 
da direita para esquerda deve mudar e vice-versa).

Carta Passar a Vez - Ao descartar essa carta, o próximo jogador perde a vez.

NOTA: As cartas de ação devem somente ser jogadas com cores ou símbolos 
correspondentes. 

CARTAS CURINGAS
CURINGAS - quando jogar esta carta, você pode escolher a cor da jogada. 
Você pode descartar uma carta Coringa na sua vez, mesmo que tenha outra 
carta que combine com a carta da pilha de descarte.

Carta Curinga - Quando você joga essa carta, você pode escolher qual 
jogador quer enfrentar e você escolhe a quantidade de cartas (1-3) da batalha. 
Você também escolhe a cor que vai continuar o jogo. Você pode descartar 
uma carta curinga na sua vez, mesmo que tenha outra carta que combine 
com a carta da pilha de descarte.

Carta Curinga Comprar 4 - Ao descartar essa carta, ALÉM de você poder 
escolher a cor a ser jogada, o próximo jogador deve comprar 4 cartas do 
monte e perder a vez dele. Entretanto, você só pode jogar essa carta quando 
NÃO tiver outra carta na mão que combinae com a cor da carta da pilha de 
descarte.

NOTA: Caso suspeite que uma Carta Curinga Comprar 4 tenha sido jogada 
contra você de forma desonesta (por exemplo, quando o jogador tenha uma 
carta correspondente), você pode desafiá-lo. O jogador desafiado deve 
mostrar a você as cartas que tem. Se trapaceou, é ele quem deve comprar 4 
cartas do monte em vez de você. Entretanto, se o jogador que foi desafiado 
não trapaceou, você deve comprar as 4 cartas do monte, ALÉM de mais 2 
adicionais (6 cartas no total)!

FINALIZANDO
Quando ficar com a última carta, você precisa gritar “UNO” para indicar que você só tem uma 
carta. Se não gritar “UNO” e alguém perceber antes de o próximo jogador começar a jogar, você 
deve pegar duas cartas do monte.

Se a sua carta final tiver o ícone Showdown, tem que ser entre você e o próximo jogador, antes 
de vencer a jogada.

Se vencer a jogada, vence o jogo.

Se perder, voce tera que comprar mais cartas e o jogo continua.

Quando um jogador não tiver mais cartas, a rodada acaba. Os pontos devem ser contados e 
então, um novo jogo pode ser iniciado.

PARA UM DESAFIO EXTRA
Os jogadores podem decidir antes do jogo que quando alguém jogar a última carta, deve haver 
uma batalha. Assim que o jogador coloca a última carta na pilha de descarte, ele tira uma nova 
carta da pilha de descarte, coloca na unidade e enfrenta o próximo jogador. Se vencer a jogada, 
vence o jogo. Se perder, ele deve ficar com a carta e continuar jogando.

COMO VENCER
O VENCEDOR será o primeiro jogador a fazer 500 pontos. Entretanto, a pontuação pode ser feita 
pela soma do total que cada jogador tiver na mão no fim de cada rodada. Quando alguém atingir 
500 pontos, o vencedor será quem tiver menos pontos.

PONTUAÇÃO
Todas as cartas numéricas (0 a 9) ........................................ Valor da Carta
Comprar Duas ...................................................................... 20 Pontos
Inverter ................................................................................. 20 Pontos
Pular...................................................................................... 20 Pontos
Coringa ................................................................................. 50 Pontos
Coringa Comprar Quatro ...................................................... 50 Pontos
Curinga Showdown .............................................................. 40 Pontos

CARTAS DE AÇÃO NA JOGADA FINAL
Se a última carta descartada em uma rodada for uma carta Comprar Duas ou uma carta Coringa 
Comprar Quatro, o próximo jogador deve puxar 2 ou 4 cartas do monte, respectivamente. Essas 
cartas serão contadas quando os pontos forem somados.

PILHA DE COMPRAS SEM CARTA
Se a pilha COMPRAR ficar sem cartas, embaralhe a pilha de descarte e continue a jogar.

CONTEÚDO:
112 cartas divididas em:
19 Cartas azuis - 0 a 9
19 Cartas verdes - 0 a 9
19 Cartas vermelhas - 0 a 9
19 Cartas amarelas - 0 a 9
8 Cartas Comprar 2 - 2 nas cores azul, verde, vermelho e amarelo.
8 Cartas Inverter - 2 de cada em azul, verde, vermelho e amarelo.
8 Cartas Pular - 2 de cada em azul, verde, vermelho e amarelo.
4 Cartas Curinga
4 Cartas Curinga Comprar Quatro Cartas
4 Cartas Coringa Mostrar
Unidade Desafio Final

Há um total de 20 cartas de combate em todo o baralho (não inclui as cartas Coringas).

ATENÇÃO! Não apontar na direção dos olhos ou do rosto. Use somente o conteúdo fornecido 
com o brinquedo. Não disparar excessivamente perto do alvo.

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.

COMO TROCAR AS PILHAS
O UNO™ Showdown funciona com 3 pilhas alcalinas C, não incluídas. Use somente pilhas 
alcalinas. O brinquedo pode não funcionar com outros tipos de pilhas.

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

2. Instale 3 pilhas alcalinas “AAA” no compartimento, como indicado. (Ver Figura 1.)
3. Coloque a tampa e parafuse.

OBJETIVO
Ser o primeiro jogador a marcar 500 pontos. O primeiro jogador que se livrar de todas as 
cartas da mão pontua pelas cartas que sobraram na mão dos adversários.

Preparação
Remova o deck da área de armazenagem.
Coloque a unidade UNO™ Showdown na área de jogo, onde todos os jogadores possam 
alcançar.

COMO BRINCAR
Cada jogador recebe 7 cartas.

Coloque o resto das cartas na área de jogo, para formar uma pilha de compra. Tire uma carta 
da pilha de compras e coloque-a virada para cima do lado da pilha de compras, para iniciar 
uma pilha de descarte.

O jogador a esquerda do distribuidor de cartas deve iniciar o jogo, e deve jogar uma carta 
correspondente a carta que foi virada, seja 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 não tiver 
carta para jogar, você deve comprar uma carta.

Se a carta jogada tem um ícone especial, e hora do combate!

O jogador que colocou a carta com ícone, deve pegar a unidade Showdown e colocar entre ele 
o próximo jogador (a menos que tenham uma carta curinga, explicaremos depois).

Em seguida, pegue uma quantidade de cartas do monte de retirada indicada pelo Ícone de 
combate e deslize-as viradas para baixo até a unidade, verificando se isso é feito por baixo das 
abas, como mostrado.

Os dois jogadores colocam as mãos no botão e depois apertam o timer. Conforme o tempo vai 
passando, as LUZES VERMELHAS piscam e você ouvirá sons. Os jogadores esperam ate as 
luzes ficarem verdes para apertar o botão. As cartas serão Viradas para um dos jogadores, 
então esse jogador PERDE a batalha e deve adicionar essas cartas à sua mão.

BRAZILIAN PORTUGUESE

Não coloque o produto perto de nenhuma fonte eletrostática, para evitar 
problemas de funcionamento. Para voltar à operação normal, remova e reinstale 
as pilhas.

LAAM SPANISH

CONTENTS
112 cards as follows:
19 Blue cards - 0 to 9
19 Green cards - 0 to 9
19 Red cards - 0 to 9
19 Yellow cards - 0 to 9
8 Draw 2 cards - 2 each in blue, green, red and yellow
8 Reverse cards - 2 each in blue, green, red and yellow
8 Skip cards - 2 each in blue, green, red and yellow
4 Wild cards
4 Wild Draw 4 cards
4 Wild Showdown cards
Showdown Unit

There is a total of 20 Showdown cards distributed throughout the deck (not including the Wild 
Showdown cards).  

WARNING: Do not aim at eyes or face. Only use contents supplied with this toy. Do not fire at 
point blank range.

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.

HOW TO REPLACE BATTERIES
UNO® Showdown™ requires 3 AAA size Alkaline Batteries (not included). Use only Alkaline 
Batteries. Toy may not function with other types of batteries.

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

2. Install 3 AAA size Alkaline Batteries in compartment as shown. (See Figure 1.)
3. Replace cover by slipping tabs into place, pressing cover down and screwing shut.

OBJECT
Be the first player to score 500 points. The first player to get rid of all the cards in their hand 
scores points for the cards left in their opponents’ hands.

SET UP
Remove the UNO® Showdown™ deck from the storage area.

Place the UNO® Showdown™ unit in the game play area where all the players can reach it.

HOW TO PLAY
Each player is dealt 7 cards. 

Place the rest of the deck in the playing area to form a Draw pile.  Then take one card from the 
Draw pile and place it face-up next to it to begin a DISCARD pile.  

The player to the left of the dealer begins play and must match the card on top of 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 draw one card from the Draw Pile.

 

If the card played has a Showdown icon on it, it’s time for a head-to-head face off!  

The player who played the card takes the Showdown unit and places it between themselves 
and the next player in the current order of play (unless they played a Wild Showdown Card – 
more on that later).

Next, they take the number of cards indicated by the Showdown icon from the Draw pile and 
slide them face down into the unit making sure to slip them underneath the tabs as shown. 

Both players place a hand on a paddle, and then the timer button is pressed. As the timer 
counts down, the RED LIGHTS FLASH and the COUNTDOWN TONES beep. Players wait until 
the light FLASHES GREEN to press down on their paddle. The cards will FLIP towards one of 
the players, and that player LOSES the showdown and must add the cards to their hand.

If it is unclear which player won the showdown because of where the card(s) land, use the lines 
on the side of the unit as an indicator.  The player with the most amount of cards on their side 
of the dividing line must take them and add them to their hand.

IMPORTANT: if a player presses down on their paddle BEFORE the timer flashes green, the 
countdown will STOP and the red light will point in the direction of the guilty player.   That 
player automatically loses the showdown and must put the cards in their hand.

NOTE: having a SHOWDOWN icon on a card does not make a match. Number cards must 
match by COLOR or NUMBER only.

ACTION CARDS
Draw Two card - When you play this card, the next player must draw 2 cards 
and skip their turn.

Reverse card - When you play this card, the direction of play reverses (if 
play is currently to the left, then it changes to the right, and vice versa). 

Skip card  - When you play this card, the next player must skip their turn. 

NOTE:  Action cards may ONLY be played on cards with matching color or 
action symbol.

WILD CARDS
Wild card  - When you play this card, you get to choose the color that 
continues play.  You may play a Wild card on your turn even if you have 
another playable card in your hand.

Wild Showdown Card  - When you play this card, you get to choose which 
player to have a showdown with and you get to choose the amount of cards 
(1-3) that will be in the showdown.  You also get to choose the color that 
continues play.  You may play a Wild Showdown card on your turn even if 
you have another playable card in your hand.

Wild Draw 4 card  - When you play this card, you get to choose the color 
that continues play PLUS the next player must draw 4 cards from the DRAW 
pile and skip their turn.  However, you may only play this card when you do 
NOT have another card in your hand that matches the COLOR on the 
DISCARD pile.

NOTE: If you suspect that a Wild Draw 4 card has been played on you 
illegally (i.e. the player has a matching color card), then you may challenge 
that player. The challenged player must show you (the challenger) their 
hand. If guilty, the challenged player must draw the 4 cards instead of you. 
However, if the challenged player is innocent, you must draw the 4 cards 
PLUS an additional 2 cards (6 total)!

GOING OUT
When you’re down to your last card, you must yell “UNO” to indicate that you have only one 
card left. If you don’t yell “UNO” and you are caught before the next player begins their turn, 
you must draw two cards.

If the final card a player lays down has a Showdown icon on it, there must be a showdown 
between themselves and the next player in the current order of play (unless it’s a Wild 
Showdown Card) before the player can win the round.  

If they win the showdown, they win the round.

If they lose, they must add the cards from the showdown to their hand and play continues.

Once a player has no cards left, the round is over. Points are scored (see SCORING) and play 
starts over again.

FOR AN EXTRA CHALLENGE…
Players may decide before the game that when someone plays their last card, there must be a 
Showdown. Once a player lays their last card on the discard pile, they take a new card from the 
Draw Pile, place it in the Showdown unit, and face off against the next player in current order. If 
they win the showdown, they win the round.  If they lose, they must take the card and keep 
playing.

WINNING
The WINNER is the first player to reach 500 points. However, 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.

SCORING
All number cards (0-9) ......................................................... Face Value
Draw Two .............................................................................. 20 Points
Reverse ................................................................................. 20 Points
Skip ....................................................................................... 20 Points
Wild....................................................................................... 50 Points
Wild Draw Four ..................................................................... 50 Points
Wild Showdown .................................................................... 40 Points

ACTION CARDS ON FINAL PLAY 
If the last card played in a round is a Draw Two or Wild Draw Four card, the next player must 
draw the 2 or 4 cards respectively. These cards are counted when the points are totaled.

DRAW PILE RUNS OUT 
If the DRAW pile runs out of cards, re-shuffle the DISCARD pile and continue play.

When exposed to an electrostatic source, the product may malfunction. To 
resume normal operation, remove and re-install the batteries.

©2020 Mattel.  ® and ™ designate U.S. trademarks of Mattel, except as noted. ® et ™ désignent des marques de 
Mattel aux États-Unis, sauf indication contraire. 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@mat-
tel.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.

GKC04-4B70-G2
1102304226-4LB

Game
NNNNWWWWOOOODDDDWWWWOOOOHHHHSS

®

™

Jeu
NNNNWWWWOOOODDDDWWWWOOOOHHHHSS

®

™

Jogo
NNNNWWWWOOOODDDDWWWWOOOOHHHHSS

®

™

7+ 2–10 7+ 2–10 7+ 2–10

CONTENIDO
112 cartas, como se describe a continuación:
19 cartas azules: 0 a 9
19 cartas verdes: 0 a 9
19 cartas rojas: 0 a 9
19 cartas amarillas: 0 a 9
8 cartas Toma 2 - 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas
8 cartas Reversa: 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas
8 cartas Salta: 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas
4 cartas de comodín
4 cartas de comodín Toma 4
4 cartas de comodín Showdown
Unidad de enfrentamiento

Hay un total de 20 cartas Showdown distribuidas en toda la baraja (sin incluir las cartas 
comodín Showdown).  

ADVERTENCIA: No apuntes a los ojos ni a la cara. Solo usa el contenido incluido en el 
producto. No dispares a quemarropa.

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

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

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

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

2. Introduce 3 pilas alcalinas AAA (LR03) x 1,5V tal como se muestra. (Ver la Figura 1).
3. Cierra la tapa ajustando las lengüetas en su lugar, presionando la tapa hacia abajo y 

apretando los tornillos.

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

PREPARACIÓN
Saca la baraja UNO™ Showdown del área de almacenamiento.

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

CÓMO JUGAR
Reparte 7 cartas a cada jugador.

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

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

 

Si la carta que se jugó tiene un ícono de Showdown, es hora de un enfrentamiento cara a cara.

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

A continuación, deben tomar el número de cartas indicado en el ícono Showdown de la pila 
para tomar y deslizarlas boca abajo dentro de la unidad, asegurándose de dejarlas por debajo 
de las pestañas, tal como se muestra en la imagen.

Ambos jugadores colocan una mano sobre una paleta y, luego, presionan el botón del 
temporizador. A medida que el temporizador avanza, las LUCES ROJAS DESTELLAN y suenan 
los SONIDOS DE CUENTA REGRESIVA. Los jugadores deben esperar hasta que la luz VERDE 
DESTELLE para presionar la paleta. Las cartas GIRARÁN hacia uno de los jugadores, dicho 
jugador PERDERÁ el enfrentamiento y deberá agregar las cartas a su mano.

El producto podría no funcionar correctamente si se expone a una fuente electrostática. 
Para reanudar el funcionamiento normal, sacar y volver a introducir las pilas.
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Si no está claro qué jugador ganó el enfrentamiento debido al lugar donde se cae la tarjeta, 
usen las líneas en el costado de la unidad como indicadores. El jugador con la mayor 
cantidad de cartas a su lado de la línea divisoria deberá tomarlas y agregarlas a su mano.

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

ADVERTENCIA: que la carta tenga un ícono SHOWDOWN no constituye una coincidencia. Las 
cartas deben coincidir solo por COLOR o NÚMERO.

TARJETAS DE ACCIÓN
Carta Toma 2 - cuando se tira esta carta, el siguiente jugador toma 2 
cartas y pierde su turno.

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

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

ADVERTENCIA: Las tarjetas de acción SOLO se pueden tirar en cartas que 
tengan el mismo color o símbolo de acción.

CARTAS DE COMODÍN
Comodín  - cuando juegas esta carta, puedes elegir el color con el que se 
seguirá jugando. Esta carta se puede tirar en cualquier momento, incluso 
se puede utilizar en caso de tener alguna carta con el número o color 
correspondiente.

Carta de comodín Showdown - Cuando juegues esta carta, puedes elegir 
con qué jugador te enfrentarás y podrás elegir la cantidad de cartas (de 1 
a 3) que estarán en el enfrentamiento. También puedes elegir el color con 
el que se seguirá jugando. Puedes jugar una carta de comodín Showdown 
incluso si tienes alguna otra carta con el número o color correspondiente 
en tu mano.

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

ATENCIÓN: Si sospechas que un jugador bajó ilegalmente un comodín 
Toma 4 que te afecte (es decir, teniendo alguna carta con el color que 
corresponda), puedes desafiarlo. El jugador desafiado deberá enseñarte 
sus cartas. Si es culpable, el jugador desafiado es quien deberá tomar 4 
cartas en vez de hacerlo tú. No obstante, si el jugador desafiado es 
inocente, el desafiante deberá tomar las 4 cartas MÁS 2 cartas adicionales 
(6 en total).

CERRAR EL JUEGO
Cuando te quede solo una carta, tienes que decir “UNO” en voz alta para indicar que te queda 
una sola carta. Si no dices “UNO” y alguien te sorprende antes de que el siguiente jugador 
empiece su turno, deberás tomar 2 cartas.

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

Si gana el enfrentamiento, gana la ronda.

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

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

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

GANAR
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.

PUNTOS
Todas las cartas con número (0-9)........................................ valor del número
Toma 2 .................................................................................. 20 puntos
Reversa ................................................................................. 20 puntos
Salta ...................................................................................... 20 puntos
Comodín................................................................................ 50 puntos
Comodín Toma 4 ................................................................... 50 puntos
Comodín Showdown ............................................................. 40 puntos

TARJETAS DE ACCIÓN EN LA ÚLTIMA JUGADA
Si la última carta del ganador fue una carta Toma 2 o un Comodín Toma 4, el siguiente 
jugador deberá tomar las cartas correspondientes, ya que estas se contarán en el total de 
puntos del ganador.

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

G2:  Changed “NOTE” to “WARNING” for “WARNING: Do 
not aim at eyes or face. Only use contents supplied 
with this toy. Do not fire at point blank range.”
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CONTENU
112 cartes réparties comme suit :
19 cartes bleues numérotées de 0 à 9
19 cartes vertes numérotées de 0 à 9
19 cartes rouges numérotées de 0 à 9
19 cartes jaunes numérotées de 0 à 9
8 cartes +2 (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
8 cartes Inversion (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune
8 cartes Passer (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
4 cartes blanches
4 cartes blanches +4
4 cartes blanches Confrontation
Boîtier Showdown

Le paquet comporte 20 cartes Confrontation au total (sans compter les cartes blanches 
Confrontation).

AVERTISSEMENT : Ne pas viser les yeux ou le visage. N’utiliser que le contenu fourni avec ce 
produit. Ne pas tirer à bout portant.

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 vous y référer en cas de besoin, car il contient des 
informations importantes.

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

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

2. Insérer 3 piles alcalines AAA dans le compartiment, comme illustré. (Voir la figure 1.)
3. Remettre le couvercle en faisant glisser les languettes en place, appuyer sur le couvercle 

et serrer la vis.

BUT DU JEU
Être le premier joueur à accumuler 500 points. Le joueur qui se débarrasse en premier de 
toutes ses cartes se voit attribuer les points correspondant aux cartes que les autres joueurs 
ont encore en main.

PRÉPARATION
Retirer le jeu de cartes UNO Showdown de la zone de rangement.

Placer l’unité UNO Showdown  dans l’aire de jeu, à la portée de tous les joueurs.

COMMENT JOUER
Le donneur distribue 7 cartes à chaque joueur.

Placer les cartes restantes dans l’aire de jeu pour former la PIOCHE (la pile où l’on pige les 
cartes). Piger ensuite une carte de la PIOCHE et la placer face vers le haut à côté de la PIOCHE 
pour commencer un TALON (la pile où l’on joue les cartes).

Le joueur à la gauche du donneur commence à jouer et doit couvrir la carte visible du TALON 
avec une carte de même couleur ou portant le même chiffre ou le même symbole que celle-ci. 
Par exemple, si la carte du TALON est un 7 rouge, le joueur doit jouer une carte rouge ou bien 
une carte 7 de n’importe quelle couleur sur le TALON. Il est également possible de JOUER une 
carte Action dans des cas appropriés (voir la section «Cartes Action»). Si le joueur ne possède 
pas de carte lui permettant de jouer, il pige une carte de la PIOCHE.

Si la carte jouée comporte une icône Confrontation, c’est le moment pour une confrontation 
face à face!

Le joueur qui a joué la carte prend l’unité UNO Showdown et la place entre lui et le joueur 
suivant dans le sens courant du jeu (à moins qu’il n’ait joué une carte blanche Confrontation – 
de plus amples détails sont présentés plus loin).

Ensuite, ils prennent le nombre de cartes indiqué par l’icône Confrontation dans la pioche et les 
glissent face cachée dans l’unité tout en s’assurant de les insérer sous les languettes comme 
illustré.

Chacun des deux joueurs place une main sur une palette, puis on appuie sur le bouton de la 
minuterie. Lorsque le compte à rebours s’achève, les VOYANTS ROUGES CLIGNOTENT et les 
TONALITÉS DE COMPTE À REBOURS se font entendre. Les joueurs attendent que le voyant 
VERT CLIGNOTE pour appuyer sur leur palette. Les cartes sont ACHEMINÉES vers le joueur qui 
a PERDU la confrontation. Ce joueur doit ajouter les cartes à sa main.

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

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

REMARQUE : Mettre une carte affichant l’icône CONFRONTATION sur une autre carte ne 
constitue pas une correspondance. Les cartes numérotées doivent seulement avoir la même 
COULEUR ou le même NUMÉRO.

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

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

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

REMARQUE : Les cartes Action peuvent SEULEMENT être jouées sur des 
cartes ayant la même couleur ou le même symbole d’action. 

CARTES BLANCHES
Carte blanche - Le joueur qui joue cette carte peut choisir de changer la 
couleur. Cette carte peut être jouée après n’importe quelle autre carte, même 
si le joueur a une autre carte qu’il peut jouer.

Carte blanche Confrontation - Le joueur qui joue cette carte doit choisir le 
joueur avec lequel il aura une confrontation, ainsi que choisir le nombre de 
cartes (1-3) qui seront dans la confrontation. Il doit aussi choisir la couleur. 
La carte blanche Confrontation peut être jouée après n’importe quelle autre 
carte, même si le joueur a une autre carte qu’il peut jouer.

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

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

FIN D’UNE MANCHE
Lorsqu’un joueur joue son avant-dernière carte, il doit immédiatement crier «UNO» pour indiquer 
à ses adversaires qu’il n’a plus qu’une seule carte en main. S’il oublie et si l’un de ses 
adversaires le lui fait remarquer avant que le joueur suivant n’ait joué, il doit piger 2 cartes.

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

S’il gagne la confrontation, il gagne la manche.

S’il perd, il doit ajouter les cartes de la confrontation à sa main, et le jeu continue.

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

POUR AUGMENTER LE NIVEAU DE DIFFICULTÉ…
Les joueurs peuvent décider avant le jeu que lorsqu’un joueur joue sa dernière carte, il doit y 
avoir une confrontation. Une fois qu’un joueur dépose sa dernière carte sur le TALON, il pige une 
nouvelle carte de la PIOCHE, la place dans l’unité UNO Showdown, puis affronte le joueur suivant 
dans le sens courant du jeu. S’il gagne la confrontation, il gagne la manche. S’il perd, il doit 
ajouter la carte à sa main, et le jeu continue.

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

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

CARTES D’ACTION JOUÉES COMME DERNIÈRE CARTE
Si la dernière carte jouée est une carte +2 ou une carte blanche +4, le joueur suivant doit piger  
2 ou 4 cartes respectivement. Ces cartes seront prises en compte dans le calcul des points.

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

CANADIAN FRENCH 

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

Please add the Battery
safety information Flyer 

(Battery Flyer_32L-00001-2908) 

Please add FCC statement flyer

(FCC Flyer_00007-1849G8) 
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BRAZILIAN PORTUGUESE

Se nao estiver claro quem foi o vencedor, use as linhas laterais como indicadores. O jogador 
com mais cartas do seu lado da linha divisória deve pegá-las e adicioná-las à mão.

IMPORTANTE: Se um jogador apertar ANTES das luzes verdes, a contagem regressiva vai parar e 
a luz vermelha indicara o culpado. O jogador sera considerado perdedor e devera ficar com as 
cartas.

NOTA: ter um carta com Ícone de combate não é suficiente para jogá-la. As cartas de número 
devem corresponder somente por COR ou NÚMERO.

CARTAS DE AÇÃO
Carta Comprar Duas - Ao descartar essa carta, o próximo jogador deve 
comprar 2 cartas do monte e perderá a vez.

Carta Inverter - Ao jogar essa carta, a direção do jogo é invertida (se estiver 
da direita para esquerda deve mudar e vice-versa).

Carta Passar a Vez - Ao descartar essa carta, o próximo jogador perde a vez.

NOTA: As cartas de ação devem somente ser jogadas com cores ou símbolos 
correspondentes. 

CARTAS CURINGAS
CURINGAS - quando jogar esta carta, você pode escolher a cor da jogada. 
Você pode descartar uma carta Coringa na sua vez, mesmo que tenha outra 
carta que combine com a carta da pilha de descarte.

Carta Curinga - Quando você joga essa carta, você pode escolher qual 
jogador quer enfrentar e você escolhe a quantidade de cartas (1-3) da batalha. 
Você também escolhe a cor que vai continuar o jogo. Você pode descartar 
uma carta curinga na sua vez, mesmo que tenha outra carta que combine 
com a carta da pilha de descarte.

Carta Curinga Comprar 4 - Ao descartar essa carta, ALÉM de você poder 
escolher a cor a ser jogada, o próximo jogador deve comprar 4 cartas do 
monte e perder a vez dele. Entretanto, você só pode jogar essa carta quando 
NÃO tiver outra carta na mão que combinae com a cor da carta da pilha de 
descarte.

NOTA: Caso suspeite que uma Carta Curinga Comprar 4 tenha sido jogada 
contra você de forma desonesta (por exemplo, quando o jogador tenha uma 
carta correspondente), você pode desafiá-lo. O jogador desafiado deve 
mostrar a você as cartas que tem. Se trapaceou, é ele quem deve comprar 4 
cartas do monte em vez de você. Entretanto, se o jogador que foi desafiado 
não trapaceou, você deve comprar as 4 cartas do monte, ALÉM de mais 2 
adicionais (6 cartas no total)!

FINALIZANDO
Quando ficar com a última carta, você precisa gritar “UNO” para indicar que você só tem uma 
carta. Se não gritar “UNO” e alguém perceber antes de o próximo jogador começar a jogar, você 
deve pegar duas cartas do monte.

Se a sua carta final tiver o ícone Showdown, tem que ser entre você e o próximo jogador, antes 
de vencer a jogada.

Se vencer a jogada, vence o jogo.

Se perder, voce tera que comprar mais cartas e o jogo continua.

Quando um jogador não tiver mais cartas, a rodada acaba. Os pontos devem ser contados e 
então, um novo jogo pode ser iniciado.

PARA UM DESAFIO EXTRA
Os jogadores podem decidir antes do jogo que quando alguém jogar a última carta, deve haver 
uma batalha. Assim que o jogador coloca a última carta na pilha de descarte, ele tira uma nova 
carta da pilha de descarte, coloca na unidade e enfrenta o próximo jogador. Se vencer a jogada, 
vence o jogo. Se perder, ele deve ficar com a carta e continuar jogando.

COMO VENCER
O VENCEDOR será o primeiro jogador a fazer 500 pontos. Entretanto, a pontuação pode ser feita 
pela soma do total que cada jogador tiver na mão no fim de cada rodada. Quando alguém atingir 
500 pontos, o vencedor será quem tiver menos pontos.

PONTUAÇÃO
Todas as cartas numéricas (0 a 9) ........................................ Valor da Carta
Comprar Duas ...................................................................... 20 Pontos
Inverter ................................................................................. 20 Pontos
Pular...................................................................................... 20 Pontos
Coringa ................................................................................. 50 Pontos
Coringa Comprar Quatro ...................................................... 50 Pontos
Curinga Showdown .............................................................. 40 Pontos

CARTAS DE AÇÃO NA JOGADA FINAL
Se a última carta descartada em uma rodada for uma carta Comprar Duas ou uma carta Coringa 
Comprar Quatro, o próximo jogador deve puxar 2 ou 4 cartas do monte, respectivamente. Essas 
cartas serão contadas quando os pontos forem somados.

PILHA DE COMPRAS SEM CARTA
Se a pilha COMPRAR ficar sem cartas, embaralhe a pilha de descarte e continue a jogar.

CONTEÚDO:
112 cartas divididas em:
19 Cartas azuis - 0 a 9
19 Cartas verdes - 0 a 9
19 Cartas vermelhas - 0 a 9
19 Cartas amarelas - 0 a 9
8 Cartas Comprar 2 - 2 nas cores azul, verde, vermelho e amarelo.
8 Cartas Inverter - 2 de cada em azul, verde, vermelho e amarelo.
8 Cartas Pular - 2 de cada em azul, verde, vermelho e amarelo.
4 Cartas Curinga
4 Cartas Curinga Comprar Quatro Cartas
4 Cartas Coringa Mostrar
Unidade Desafio Final

Há um total de 20 cartas de combate em todo o baralho (não inclui as cartas Coringas).

ATENÇÃO! Não apontar na direção dos olhos ou do rosto. Use somente o conteúdo fornecido 
com o brinquedo. Não disparar excessivamente perto do alvo.

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.

COMO TROCAR AS PILHAS
O UNO™ Showdown funciona com 3 pilhas alcalinas C, não incluídas. Use somente pilhas 
alcalinas. O brinquedo pode não funcionar com outros tipos de pilhas.

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

2. Instale 3 pilhas alcalinas “AAA” no compartimento, como indicado. (Ver Figura 1.)
3. Coloque a tampa e parafuse.

OBJETIVO
Ser o primeiro jogador a marcar 500 pontos. O primeiro jogador que se livrar de todas as 
cartas da mão pontua pelas cartas que sobraram na mão dos adversários.

Preparação
Remova o deck da área de armazenagem.
Coloque a unidade UNO™ Showdown na área de jogo, onde todos os jogadores possam 
alcançar.

COMO BRINCAR
Cada jogador recebe 7 cartas.

Coloque o resto das cartas na área de jogo, para formar uma pilha de compra. Tire uma carta 
da pilha de compras e coloque-a virada para cima do lado da pilha de compras, para iniciar 
uma pilha de descarte.

O jogador a esquerda do distribuidor de cartas deve iniciar o jogo, e deve jogar uma carta 
correspondente a carta que foi virada, seja 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 não tiver 
carta para jogar, você deve comprar uma carta.

Se a carta jogada tem um ícone especial, e hora do combate!

O jogador que colocou a carta com ícone, deve pegar a unidade Showdown e colocar entre ele 
o próximo jogador (a menos que tenham uma carta curinga, explicaremos depois).

Em seguida, pegue uma quantidade de cartas do monte de retirada indicada pelo Ícone de 
combate e deslize-as viradas para baixo até a unidade, verificando se isso é feito por baixo das 
abas, como mostrado.

Os dois jogadores colocam as mãos no botão e depois apertam o timer. Conforme o tempo vai 
passando, as LUZES VERMELHAS piscam e você ouvirá sons. Os jogadores esperam ate as 
luzes ficarem verdes para apertar o botão. As cartas serão Viradas para um dos jogadores, 
então esse jogador PERDE a batalha e deve adicionar essas cartas à sua mão.

BRAZILIAN PORTUGUESE

Não coloque o produto perto de nenhuma fonte eletrostática, para evitar 
problemas de funcionamento. Para voltar à operação normal, remova e reinstale 
as pilhas.

LAAM SPANISH

CONTENTS
112 cards as follows:
19 Blue cards - 0 to 9
19 Green cards - 0 to 9
19 Red cards - 0 to 9
19 Yellow cards - 0 to 9
8 Draw 2 cards - 2 each in blue, green, red and yellow
8 Reverse cards - 2 each in blue, green, red and yellow
8 Skip cards - 2 each in blue, green, red and yellow
4 Wild cards
4 Wild Draw 4 cards
4 Wild Showdown cards
Showdown Unit

There is a total of 20 Showdown cards distributed throughout the deck (not including the Wild 
Showdown cards).  

WARNING: Do not aim at eyes or face. Only use contents supplied with this toy. Do not fire at 
point blank range.

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.

HOW TO REPLACE BATTERIES
UNO® Showdown™ requires 3 AAA size Alkaline Batteries (not included). Use only Alkaline 
Batteries. Toy may not function with other types of batteries.

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

2. Install 3 AAA size Alkaline Batteries in compartment as shown. (See Figure 1.)
3. Replace cover by slipping tabs into place, pressing cover down and screwing shut.

OBJECT
Be the first player to score 500 points. The first player to get rid of all the cards in their hand 
scores points for the cards left in their opponents’ hands.

SET UP
Remove the UNO® Showdown™ deck from the storage area.

Place the UNO® Showdown™ unit in the game play area where all the players can reach it.

HOW TO PLAY
Each player is dealt 7 cards. 

Place the rest of the deck in the playing area to form a Draw pile.  Then take one card from the 
Draw pile and place it face-up next to it to begin a DISCARD pile.  

The player to the left of the dealer begins play and must match the card on top of 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 draw one card from the Draw Pile.

 

If the card played has a Showdown icon on it, it’s time for a head-to-head face off!  

The player who played the card takes the Showdown unit and places it between themselves 
and the next player in the current order of play (unless they played a Wild Showdown Card – 
more on that later).

Next, they take the number of cards indicated by the Showdown icon from the Draw pile and 
slide them face down into the unit making sure to slip them underneath the tabs as shown. 

Both players place a hand on a paddle, and then the timer button is pressed. As the timer 
counts down, the RED LIGHTS FLASH and the COUNTDOWN TONES beep. Players wait until 
the light FLASHES GREEN to press down on their paddle. The cards will FLIP towards one of 
the players, and that player LOSES the showdown and must add the cards to their hand.

If it is unclear which player won the showdown because of where the card(s) land, use the lines 
on the side of the unit as an indicator.  The player with the most amount of cards on their side 
of the dividing line must take them and add them to their hand.

IMPORTANT: if a player presses down on their paddle BEFORE the timer flashes green, the 
countdown will STOP and the red light will point in the direction of the guilty player.   That 
player automatically loses the showdown and must put the cards in their hand.

NOTE: having a SHOWDOWN icon on a card does not make a match. Number cards must 
match by COLOR or NUMBER only.

ACTION CARDS
Draw Two card - When you play this card, the next player must draw 2 cards 
and skip their turn.

Reverse card - When you play this card, the direction of play reverses (if 
play is currently to the left, then it changes to the right, and vice versa). 

Skip card  - When you play this card, the next player must skip their turn. 

NOTE:  Action cards may ONLY be played on cards with matching color or 
action symbol.

WILD CARDS
Wild card  - When you play this card, you get to choose the color that 
continues play.  You may play a Wild card on your turn even if you have 
another playable card in your hand.

Wild Showdown Card  - When you play this card, you get to choose which 
player to have a showdown with and you get to choose the amount of cards 
(1-3) that will be in the showdown.  You also get to choose the color that 
continues play.  You may play a Wild Showdown card on your turn even if 
you have another playable card in your hand.

Wild Draw 4 card  - When you play this card, you get to choose the color 
that continues play PLUS the next player must draw 4 cards from the DRAW 
pile and skip their turn.  However, you may only play this card when you do 
NOT have another card in your hand that matches the COLOR on the 
DISCARD pile.

NOTE: If you suspect that a Wild Draw 4 card has been played on you 
illegally (i.e. the player has a matching color card), then you may challenge 
that player. The challenged player must show you (the challenger) their 
hand. If guilty, the challenged player must draw the 4 cards instead of you. 
However, if the challenged player is innocent, you must draw the 4 cards 
PLUS an additional 2 cards (6 total)!

GOING OUT
When you’re down to your last card, you must yell “UNO” to indicate that you have only one 
card left. If you don’t yell “UNO” and you are caught before the next player begins their turn, 
you must draw two cards.

If the final card a player lays down has a Showdown icon on it, there must be a showdown 
between themselves and the next player in the current order of play (unless it’s a Wild 
Showdown Card) before the player can win the round.  

If they win the showdown, they win the round.

If they lose, they must add the cards from the showdown to their hand and play continues.

Once a player has no cards left, the round is over. Points are scored (see SCORING) and play 
starts over again.

FOR AN EXTRA CHALLENGE…
Players may decide before the game that when someone plays their last card, there must be a 
Showdown. Once a player lays their last card on the discard pile, they take a new card from the 
Draw Pile, place it in the Showdown unit, and face off against the next player in current order. If 
they win the showdown, they win the round.  If they lose, they must take the card and keep 
playing.

WINNING
The WINNER is the first player to reach 500 points. However, 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.

SCORING
All number cards (0-9) ......................................................... Face Value
Draw Two .............................................................................. 20 Points
Reverse ................................................................................. 20 Points
Skip ....................................................................................... 20 Points
Wild....................................................................................... 50 Points
Wild Draw Four ..................................................................... 50 Points
Wild Showdown .................................................................... 40 Points

ACTION CARDS ON FINAL PLAY 
If the last card played in a round is a Draw Two or Wild Draw Four card, the next player must 
draw the 2 or 4 cards respectively. These cards are counted when the points are totaled.

DRAW PILE RUNS OUT 
If the DRAW pile runs out of cards, re-shuffle the DISCARD pile and continue play.

When exposed to an electrostatic source, the product may malfunction. To 
resume normal operation, remove and re-install the batteries.
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CONTENIDO
112 cartas, como se describe a continuación:
19 cartas azules: 0 a 9
19 cartas verdes: 0 a 9
19 cartas rojas: 0 a 9
19 cartas amarillas: 0 a 9
8 cartas Toma 2 - 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas
8 cartas Reversa: 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas
8 cartas Salta: 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas
4 cartas de comodín
4 cartas de comodín Toma 4
4 cartas de comodín Showdown
Unidad de enfrentamiento

Hay un total de 20 cartas Showdown distribuidas en toda la baraja (sin incluir las cartas 
comodín Showdown).  

ADVERTENCIA: No apuntes a los ojos ni a la cara. Solo usa el contenido incluido en el 
producto. No dispares a quemarropa.

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

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

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

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

2. Introduce 3 pilas alcalinas AAA (LR03) x 1,5V tal como se muestra. (Ver la Figura 1).
3. Cierra la tapa ajustando las lengüetas en su lugar, presionando la tapa hacia abajo y 

apretando los tornillos.

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

PREPARACIÓN
Saca la baraja UNO™ Showdown del área de almacenamiento.

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

CÓMO JUGAR
Reparte 7 cartas a cada jugador.

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

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

 

Si la carta que se jugó tiene un ícono de Showdown, es hora de un enfrentamiento cara a cara.

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

A continuación, deben tomar el número de cartas indicado en el ícono Showdown de la pila 
para tomar y deslizarlas boca abajo dentro de la unidad, asegurándose de dejarlas por debajo 
de las pestañas, tal como se muestra en la imagen.

Ambos jugadores colocan una mano sobre una paleta y, luego, presionan el botón del 
temporizador. A medida que el temporizador avanza, las LUCES ROJAS DESTELLAN y suenan 
los SONIDOS DE CUENTA REGRESIVA. Los jugadores deben esperar hasta que la luz VERDE 
DESTELLE para presionar la paleta. Las cartas GIRARÁN hacia uno de los jugadores, dicho 
jugador PERDERÁ el enfrentamiento y deberá agregar las cartas a su mano.

El producto podría no funcionar correctamente si se expone a una fuente electrostática. 
Para reanudar el funcionamiento normal, sacar y volver a introducir las pilas.
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Si no está claro qué jugador ganó el enfrentamiento debido al lugar donde se cae la tarjeta, 
usen las líneas en el costado de la unidad como indicadores. El jugador con la mayor 
cantidad de cartas a su lado de la línea divisoria deberá tomarlas y agregarlas a su mano.

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

ADVERTENCIA: que la carta tenga un ícono SHOWDOWN no constituye una coincidencia. Las 
cartas deben coincidir solo por COLOR o NÚMERO.

TARJETAS DE ACCIÓN
Carta Toma 2 - cuando se tira esta carta, el siguiente jugador toma 2 
cartas y pierde su turno.

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

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

ADVERTENCIA: Las tarjetas de acción SOLO se pueden tirar en cartas que 
tengan el mismo color o símbolo de acción.

CARTAS DE COMODÍN
Comodín  - cuando juegas esta carta, puedes elegir el color con el que se 
seguirá jugando. Esta carta se puede tirar en cualquier momento, incluso 
se puede utilizar en caso de tener alguna carta con el número o color 
correspondiente.

Carta de comodín Showdown - Cuando juegues esta carta, puedes elegir 
con qué jugador te enfrentarás y podrás elegir la cantidad de cartas (de 1 
a 3) que estarán en el enfrentamiento. También puedes elegir el color con 
el que se seguirá jugando. Puedes jugar una carta de comodín Showdown 
incluso si tienes alguna otra carta con el número o color correspondiente 
en tu mano.

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

ATENCIÓN: Si sospechas que un jugador bajó ilegalmente un comodín 
Toma 4 que te afecte (es decir, teniendo alguna carta con el color que 
corresponda), puedes desafiarlo. El jugador desafiado deberá enseñarte 
sus cartas. Si es culpable, el jugador desafiado es quien deberá tomar 4 
cartas en vez de hacerlo tú. No obstante, si el jugador desafiado es 
inocente, el desafiante deberá tomar las 4 cartas MÁS 2 cartas adicionales 
(6 en total).

CERRAR EL JUEGO
Cuando te quede solo una carta, tienes que decir “UNO” en voz alta para indicar que te queda 
una sola carta. Si no dices “UNO” y alguien te sorprende antes de que el siguiente jugador 
empiece su turno, deberás tomar 2 cartas.

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

Si gana el enfrentamiento, gana la ronda.

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

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

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

GANAR
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.

PUNTOS
Todas las cartas con número (0-9)........................................ valor del número
Toma 2 .................................................................................. 20 puntos
Reversa ................................................................................. 20 puntos
Salta ...................................................................................... 20 puntos
Comodín................................................................................ 50 puntos
Comodín Toma 4 ................................................................... 50 puntos
Comodín Showdown ............................................................. 40 puntos

TARJETAS DE ACCIÓN EN LA ÚLTIMA JUGADA
Si la última carta del ganador fue una carta Toma 2 o un Comodín Toma 4, el siguiente 
jugador deberá tomar las cartas correspondientes, ya que estas se contarán en el total de 
puntos del ganador.

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

G2:  Changed “NOTE” to “WARNING” for “WARNING: Do 
not aim at eyes or face. Only use contents supplied 
with this toy. Do not fire at point blank range.”
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CONTENU
112 cartes réparties comme suit :
19 cartes bleues numérotées de 0 à 9
19 cartes vertes numérotées de 0 à 9
19 cartes rouges numérotées de 0 à 9
19 cartes jaunes numérotées de 0 à 9
8 cartes +2 (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
8 cartes Inversion (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune
8 cartes Passer (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
4 cartes blanches
4 cartes blanches +4
4 cartes blanches Confrontation
Boîtier Showdown

Le paquet comporte 20 cartes Confrontation au total (sans compter les cartes blanches 
Confrontation).

AVERTISSEMENT : Ne pas viser les yeux ou le visage. N’utiliser que le contenu fourni avec ce 
produit. Ne pas tirer à bout portant.

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 vous y référer en cas de besoin, car il contient des 
informations importantes.

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

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

2. Insérer 3 piles alcalines AAA dans le compartiment, comme illustré. (Voir la figure 1.)
3. Remettre le couvercle en faisant glisser les languettes en place, appuyer sur le couvercle 

et serrer la vis.

BUT DU JEU
Être le premier joueur à accumuler 500 points. Le joueur qui se débarrasse en premier de 
toutes ses cartes se voit attribuer les points correspondant aux cartes que les autres joueurs 
ont encore en main.

PRÉPARATION
Retirer le jeu de cartes UNO Showdown de la zone de rangement.

Placer l’unité UNO Showdown  dans l’aire de jeu, à la portée de tous les joueurs.

COMMENT JOUER
Le donneur distribue 7 cartes à chaque joueur.

Placer les cartes restantes dans l’aire de jeu pour former la PIOCHE (la pile où l’on pige les 
cartes). Piger ensuite une carte de la PIOCHE et la placer face vers le haut à côté de la PIOCHE 
pour commencer un TALON (la pile où l’on joue les cartes).

Le joueur à la gauche du donneur commence à jouer et doit couvrir la carte visible du TALON 
avec une carte de même couleur ou portant le même chiffre ou le même symbole que celle-ci. 
Par exemple, si la carte du TALON est un 7 rouge, le joueur doit jouer une carte rouge ou bien 
une carte 7 de n’importe quelle couleur sur le TALON. Il est également possible de JOUER une 
carte Action dans des cas appropriés (voir la section «Cartes Action»). Si le joueur ne possède 
pas de carte lui permettant de jouer, il pige une carte de la PIOCHE.

Si la carte jouée comporte une icône Confrontation, c’est le moment pour une confrontation 
face à face!

Le joueur qui a joué la carte prend l’unité UNO Showdown et la place entre lui et le joueur 
suivant dans le sens courant du jeu (à moins qu’il n’ait joué une carte blanche Confrontation – 
de plus amples détails sont présentés plus loin).

Ensuite, ils prennent le nombre de cartes indiqué par l’icône Confrontation dans la pioche et les 
glissent face cachée dans l’unité tout en s’assurant de les insérer sous les languettes comme 
illustré.

Chacun des deux joueurs place une main sur une palette, puis on appuie sur le bouton de la 
minuterie. Lorsque le compte à rebours s’achève, les VOYANTS ROUGES CLIGNOTENT et les 
TONALITÉS DE COMPTE À REBOURS se font entendre. Les joueurs attendent que le voyant 
VERT CLIGNOTE pour appuyer sur leur palette. Les cartes sont ACHEMINÉES vers le joueur qui 
a PERDU la confrontation. Ce joueur doit ajouter les cartes à sa main.

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

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

REMARQUE : Mettre une carte affichant l’icône CONFRONTATION sur une autre carte ne 
constitue pas une correspondance. Les cartes numérotées doivent seulement avoir la même 
COULEUR ou le même NUMÉRO.

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

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

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

REMARQUE : Les cartes Action peuvent SEULEMENT être jouées sur des 
cartes ayant la même couleur ou le même symbole d’action. 

CARTES BLANCHES
Carte blanche - Le joueur qui joue cette carte peut choisir de changer la 
couleur. Cette carte peut être jouée après n’importe quelle autre carte, même 
si le joueur a une autre carte qu’il peut jouer.

Carte blanche Confrontation - Le joueur qui joue cette carte doit choisir le 
joueur avec lequel il aura une confrontation, ainsi que choisir le nombre de 
cartes (1-3) qui seront dans la confrontation. Il doit aussi choisir la couleur. 
La carte blanche Confrontation peut être jouée après n’importe quelle autre 
carte, même si le joueur a une autre carte qu’il peut jouer.

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

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

FIN D’UNE MANCHE
Lorsqu’un joueur joue son avant-dernière carte, il doit immédiatement crier «UNO» pour indiquer 
à ses adversaires qu’il n’a plus qu’une seule carte en main. S’il oublie et si l’un de ses 
adversaires le lui fait remarquer avant que le joueur suivant n’ait joué, il doit piger 2 cartes.

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

S’il gagne la confrontation, il gagne la manche.

S’il perd, il doit ajouter les cartes de la confrontation à sa main, et le jeu continue.

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

POUR AUGMENTER LE NIVEAU DE DIFFICULTÉ…
Les joueurs peuvent décider avant le jeu que lorsqu’un joueur joue sa dernière carte, il doit y 
avoir une confrontation. Une fois qu’un joueur dépose sa dernière carte sur le TALON, il pige une 
nouvelle carte de la PIOCHE, la place dans l’unité UNO Showdown, puis affronte le joueur suivant 
dans le sens courant du jeu. S’il gagne la confrontation, il gagne la manche. S’il perd, il doit 
ajouter la carte à sa main, et le jeu continue.

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

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

CARTES D’ACTION JOUÉES COMME DERNIÈRE CARTE
Si la dernière carte jouée est une carte +2 ou une carte blanche +4, le joueur suivant doit piger  
2 ou 4 cartes respectivement. Ces cartes seront prises en compte dans le calcul des points.

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

CANADIAN FRENCH 

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

Please add the Battery
safety information Flyer 

(Battery Flyer_32L-00001-2908) 

Please add FCC statement flyer

(FCC Flyer_00007-1849G8) 
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BRAZILIAN PORTUGUESE

Se nao estiver claro quem foi o vencedor, use as linhas laterais como indicadores. O jogador 
com mais cartas do seu lado da linha divisória deve pegá-las e adicioná-las à mão.

IMPORTANTE: Se um jogador apertar ANTES das luzes verdes, a contagem regressiva vai parar e 
a luz vermelha indicara o culpado. O jogador sera considerado perdedor e devera ficar com as 
cartas.

NOTA: ter um carta com Ícone de combate não é suficiente para jogá-la. As cartas de número 
devem corresponder somente por COR ou NÚMERO.

CARTAS DE AÇÃO
Carta Comprar Duas - Ao descartar essa carta, o próximo jogador deve 
comprar 2 cartas do monte e perderá a vez.

Carta Inverter - Ao jogar essa carta, a direção do jogo é invertida (se estiver 
da direita para esquerda deve mudar e vice-versa).

Carta Passar a Vez - Ao descartar essa carta, o próximo jogador perde a vez.

NOTA: As cartas de ação devem somente ser jogadas com cores ou símbolos 
correspondentes. 

CARTAS CURINGAS
CURINGAS - quando jogar esta carta, você pode escolher a cor da jogada. 
Você pode descartar uma carta Coringa na sua vez, mesmo que tenha outra 
carta que combine com a carta da pilha de descarte.

Carta Curinga - Quando você joga essa carta, você pode escolher qual 
jogador quer enfrentar e você escolhe a quantidade de cartas (1-3) da batalha. 
Você também escolhe a cor que vai continuar o jogo. Você pode descartar 
uma carta curinga na sua vez, mesmo que tenha outra carta que combine 
com a carta da pilha de descarte.

Carta Curinga Comprar 4 - Ao descartar essa carta, ALÉM de você poder 
escolher a cor a ser jogada, o próximo jogador deve comprar 4 cartas do 
monte e perder a vez dele. Entretanto, você só pode jogar essa carta quando 
NÃO tiver outra carta na mão que combinae com a cor da carta da pilha de 
descarte.

NOTA: Caso suspeite que uma Carta Curinga Comprar 4 tenha sido jogada 
contra você de forma desonesta (por exemplo, quando o jogador tenha uma 
carta correspondente), você pode desafiá-lo. O jogador desafiado deve 
mostrar a você as cartas que tem. Se trapaceou, é ele quem deve comprar 4 
cartas do monte em vez de você. Entretanto, se o jogador que foi desafiado 
não trapaceou, você deve comprar as 4 cartas do monte, ALÉM de mais 2 
adicionais (6 cartas no total)!

FINALIZANDO
Quando ficar com a última carta, você precisa gritar “UNO” para indicar que você só tem uma 
carta. Se não gritar “UNO” e alguém perceber antes de o próximo jogador começar a jogar, você 
deve pegar duas cartas do monte.

Se a sua carta final tiver o ícone Showdown, tem que ser entre você e o próximo jogador, antes 
de vencer a jogada.

Se vencer a jogada, vence o jogo.

Se perder, voce tera que comprar mais cartas e o jogo continua.

Quando um jogador não tiver mais cartas, a rodada acaba. Os pontos devem ser contados e 
então, um novo jogo pode ser iniciado.

PARA UM DESAFIO EXTRA
Os jogadores podem decidir antes do jogo que quando alguém jogar a última carta, deve haver 
uma batalha. Assim que o jogador coloca a última carta na pilha de descarte, ele tira uma nova 
carta da pilha de descarte, coloca na unidade e enfrenta o próximo jogador. Se vencer a jogada, 
vence o jogo. Se perder, ele deve ficar com a carta e continuar jogando.

COMO VENCER
O VENCEDOR será o primeiro jogador a fazer 500 pontos. Entretanto, a pontuação pode ser feita 
pela soma do total que cada jogador tiver na mão no fim de cada rodada. Quando alguém atingir 
500 pontos, o vencedor será quem tiver menos pontos.

PONTUAÇÃO
Todas as cartas numéricas (0 a 9) ........................................ Valor da Carta
Comprar Duas ...................................................................... 20 Pontos
Inverter ................................................................................. 20 Pontos
Pular...................................................................................... 20 Pontos
Coringa ................................................................................. 50 Pontos
Coringa Comprar Quatro ...................................................... 50 Pontos
Curinga Showdown .............................................................. 40 Pontos

CARTAS DE AÇÃO NA JOGADA FINAL
Se a última carta descartada em uma rodada for uma carta Comprar Duas ou uma carta Coringa 
Comprar Quatro, o próximo jogador deve puxar 2 ou 4 cartas do monte, respectivamente. Essas 
cartas serão contadas quando os pontos forem somados.

PILHA DE COMPRAS SEM CARTA
Se a pilha COMPRAR ficar sem cartas, embaralhe a pilha de descarte e continue a jogar.

CONTEÚDO:
112 cartas divididas em:
19 Cartas azuis - 0 a 9
19 Cartas verdes - 0 a 9
19 Cartas vermelhas - 0 a 9
19 Cartas amarelas - 0 a 9
8 Cartas Comprar 2 - 2 nas cores azul, verde, vermelho e amarelo.
8 Cartas Inverter - 2 de cada em azul, verde, vermelho e amarelo.
8 Cartas Pular - 2 de cada em azul, verde, vermelho e amarelo.
4 Cartas Curinga
4 Cartas Curinga Comprar Quatro Cartas
4 Cartas Coringa Mostrar
Unidade Desafio Final

Há um total de 20 cartas de combate em todo o baralho (não inclui as cartas Coringas).

ATENÇÃO! Não apontar na direção dos olhos ou do rosto. Use somente o conteúdo fornecido 
com o brinquedo. Não disparar excessivamente perto do alvo.

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.

COMO TROCAR AS PILHAS
O UNO™ Showdown funciona com 3 pilhas alcalinas C, não incluídas. Use somente pilhas 
alcalinas. O brinquedo pode não funcionar com outros tipos de pilhas.

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

2. Instale 3 pilhas alcalinas “AAA” no compartimento, como indicado. (Ver Figura 1.)
3. Coloque a tampa e parafuse.

OBJETIVO
Ser o primeiro jogador a marcar 500 pontos. O primeiro jogador que se livrar de todas as 
cartas da mão pontua pelas cartas que sobraram na mão dos adversários.

Preparação
Remova o deck da área de armazenagem.
Coloque a unidade UNO™ Showdown na área de jogo, onde todos os jogadores possam 
alcançar.

COMO BRINCAR
Cada jogador recebe 7 cartas.

Coloque o resto das cartas na área de jogo, para formar uma pilha de compra. Tire uma carta 
da pilha de compras e coloque-a virada para cima do lado da pilha de compras, para iniciar 
uma pilha de descarte.

O jogador a esquerda do distribuidor de cartas deve iniciar o jogo, e deve jogar uma carta 
correspondente a carta que foi virada, seja 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 não tiver 
carta para jogar, você deve comprar uma carta.

Se a carta jogada tem um ícone especial, e hora do combate!

O jogador que colocou a carta com ícone, deve pegar a unidade Showdown e colocar entre ele 
o próximo jogador (a menos que tenham uma carta curinga, explicaremos depois).

Em seguida, pegue uma quantidade de cartas do monte de retirada indicada pelo Ícone de 
combate e deslize-as viradas para baixo até a unidade, verificando se isso é feito por baixo das 
abas, como mostrado.

Os dois jogadores colocam as mãos no botão e depois apertam o timer. Conforme o tempo vai 
passando, as LUZES VERMELHAS piscam e você ouvirá sons. Os jogadores esperam ate as 
luzes ficarem verdes para apertar o botão. As cartas serão Viradas para um dos jogadores, 
então esse jogador PERDE a batalha e deve adicionar essas cartas à sua mão.

BRAZILIAN PORTUGUESE

Não coloque o produto perto de nenhuma fonte eletrostática, para evitar 
problemas de funcionamento. Para voltar à operação normal, remova e reinstale 
as pilhas.

LAAM SPANISH

CONTENTS
112 cards as follows:
19 Blue cards - 0 to 9
19 Green cards - 0 to 9
19 Red cards - 0 to 9
19 Yellow cards - 0 to 9
8 Draw 2 cards - 2 each in blue, green, red and yellow
8 Reverse cards - 2 each in blue, green, red and yellow
8 Skip cards - 2 each in blue, green, red and yellow
4 Wild cards
4 Wild Draw 4 cards
4 Wild Showdown cards
Showdown Unit

There is a total of 20 Showdown cards distributed throughout the deck (not including the Wild 
Showdown cards).  

WARNING: Do not aim at eyes or face. Only use contents supplied with this toy. Do not fire at 
point blank range.

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.

HOW TO REPLACE BATTERIES
UNO® Showdown™ requires 3 AAA size Alkaline Batteries (not included). Use only Alkaline 
Batteries. Toy may not function with other types of batteries.

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

2. Install 3 AAA size Alkaline Batteries in compartment as shown. (See Figure 1.)
3. Replace cover by slipping tabs into place, pressing cover down and screwing shut.

OBJECT
Be the first player to score 500 points. The first player to get rid of all the cards in their hand 
scores points for the cards left in their opponents’ hands.

SET UP
Remove the UNO® Showdown™ deck from the storage area.

Place the UNO® Showdown™ unit in the game play area where all the players can reach it.

HOW TO PLAY
Each player is dealt 7 cards. 

Place the rest of the deck in the playing area to form a Draw pile.  Then take one card from the 
Draw pile and place it face-up next to it to begin a DISCARD pile.  

The player to the left of the dealer begins play and must match the card on top of 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 draw one card from the Draw Pile.

 

If the card played has a Showdown icon on it, it’s time for a head-to-head face off!  

The player who played the card takes the Showdown unit and places it between themselves 
and the next player in the current order of play (unless they played a Wild Showdown Card – 
more on that later).

Next, they take the number of cards indicated by the Showdown icon from the Draw pile and 
slide them face down into the unit making sure to slip them underneath the tabs as shown. 

Both players place a hand on a paddle, and then the timer button is pressed. As the timer 
counts down, the RED LIGHTS FLASH and the COUNTDOWN TONES beep. Players wait until 
the light FLASHES GREEN to press down on their paddle. The cards will FLIP towards one of 
the players, and that player LOSES the showdown and must add the cards to their hand.

If it is unclear which player won the showdown because of where the card(s) land, use the lines 
on the side of the unit as an indicator.  The player with the most amount of cards on their side 
of the dividing line must take them and add them to their hand.

IMPORTANT: if a player presses down on their paddle BEFORE the timer flashes green, the 
countdown will STOP and the red light will point in the direction of the guilty player.   That 
player automatically loses the showdown and must put the cards in their hand.

NOTE: having a SHOWDOWN icon on a card does not make a match. Number cards must 
match by COLOR or NUMBER only.

ACTION CARDS
Draw Two card - When you play this card, the next player must draw 2 cards 
and skip their turn.

Reverse card - When you play this card, the direction of play reverses (if 
play is currently to the left, then it changes to the right, and vice versa). 

Skip card  - When you play this card, the next player must skip their turn. 

NOTE:  Action cards may ONLY be played on cards with matching color or 
action symbol.

WILD CARDS
Wild card  - When you play this card, you get to choose the color that 
continues play.  You may play a Wild card on your turn even if you have 
another playable card in your hand.

Wild Showdown Card  - When you play this card, you get to choose which 
player to have a showdown with and you get to choose the amount of cards 
(1-3) that will be in the showdown.  You also get to choose the color that 
continues play.  You may play a Wild Showdown card on your turn even if 
you have another playable card in your hand.

Wild Draw 4 card  - When you play this card, you get to choose the color 
that continues play PLUS the next player must draw 4 cards from the DRAW 
pile and skip their turn.  However, you may only play this card when you do 
NOT have another card in your hand that matches the COLOR on the 
DISCARD pile.

NOTE: If you suspect that a Wild Draw 4 card has been played on you 
illegally (i.e. the player has a matching color card), then you may challenge 
that player. The challenged player must show you (the challenger) their 
hand. If guilty, the challenged player must draw the 4 cards instead of you. 
However, if the challenged player is innocent, you must draw the 4 cards 
PLUS an additional 2 cards (6 total)!

GOING OUT
When you’re down to your last card, you must yell “UNO” to indicate that you have only one 
card left. If you don’t yell “UNO” and you are caught before the next player begins their turn, 
you must draw two cards.

If the final card a player lays down has a Showdown icon on it, there must be a showdown 
between themselves and the next player in the current order of play (unless it’s a Wild 
Showdown Card) before the player can win the round.  

If they win the showdown, they win the round.

If they lose, they must add the cards from the showdown to their hand and play continues.

Once a player has no cards left, the round is over. Points are scored (see SCORING) and play 
starts over again.

FOR AN EXTRA CHALLENGE…
Players may decide before the game that when someone plays their last card, there must be a 
Showdown. Once a player lays their last card on the discard pile, they take a new card from the 
Draw Pile, place it in the Showdown unit, and face off against the next player in current order. If 
they win the showdown, they win the round.  If they lose, they must take the card and keep 
playing.

WINNING
The WINNER is the first player to reach 500 points. However, 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.

SCORING
All number cards (0-9) ......................................................... Face Value
Draw Two .............................................................................. 20 Points
Reverse ................................................................................. 20 Points
Skip ....................................................................................... 20 Points
Wild....................................................................................... 50 Points
Wild Draw Four ..................................................................... 50 Points
Wild Showdown .................................................................... 40 Points

ACTION CARDS ON FINAL PLAY 
If the last card played in a round is a Draw Two or Wild Draw Four card, the next player must 
draw the 2 or 4 cards respectively. These cards are counted when the points are totaled.

DRAW PILE RUNS OUT 
If the DRAW pile runs out of cards, re-shuffle the DISCARD pile and continue play.

When exposed to an electrostatic source, the product may malfunction. To 
resume normal operation, remove and re-install the batteries.
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CONTENIDO
112 cartas, como se describe a continuación:
19 cartas azules: 0 a 9
19 cartas verdes: 0 a 9
19 cartas rojas: 0 a 9
19 cartas amarillas: 0 a 9
8 cartas Toma 2 - 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas
8 cartas Reversa: 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas
8 cartas Salta: 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas
4 cartas de comodín
4 cartas de comodín Toma 4
4 cartas de comodín Showdown
Unidad de enfrentamiento

Hay un total de 20 cartas Showdown distribuidas en toda la baraja (sin incluir las cartas 
comodín Showdown).  

ADVERTENCIA: No apuntes a los ojos ni a la cara. Solo usa el contenido incluido en el 
producto. No dispares a quemarropa.

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

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

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

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

2. Introduce 3 pilas alcalinas AAA (LR03) x 1,5V tal como se muestra. (Ver la Figura 1).
3. Cierra la tapa ajustando las lengüetas en su lugar, presionando la tapa hacia abajo y 

apretando los tornillos.

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

PREPARACIÓN
Saca la baraja UNO™ Showdown del área de almacenamiento.

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

CÓMO JUGAR
Reparte 7 cartas a cada jugador.

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

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

 

Si la carta que se jugó tiene un ícono de Showdown, es hora de un enfrentamiento cara a cara.

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

A continuación, deben tomar el número de cartas indicado en el ícono Showdown de la pila 
para tomar y deslizarlas boca abajo dentro de la unidad, asegurándose de dejarlas por debajo 
de las pestañas, tal como se muestra en la imagen.

Ambos jugadores colocan una mano sobre una paleta y, luego, presionan el botón del 
temporizador. A medida que el temporizador avanza, las LUCES ROJAS DESTELLAN y suenan 
los SONIDOS DE CUENTA REGRESIVA. Los jugadores deben esperar hasta que la luz VERDE 
DESTELLE para presionar la paleta. Las cartas GIRARÁN hacia uno de los jugadores, dicho 
jugador PERDERÁ el enfrentamiento y deberá agregar las cartas a su mano.

El producto podría no funcionar correctamente si se expone a una fuente electrostática. 
Para reanudar el funcionamiento normal, sacar y volver a introducir las pilas.
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Si no está claro qué jugador ganó el enfrentamiento debido al lugar donde se cae la tarjeta, 
usen las líneas en el costado de la unidad como indicadores. El jugador con la mayor 
cantidad de cartas a su lado de la línea divisoria deberá tomarlas y agregarlas a su mano.

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

ADVERTENCIA: que la carta tenga un ícono SHOWDOWN no constituye una coincidencia. Las 
cartas deben coincidir solo por COLOR o NÚMERO.

TARJETAS DE ACCIÓN
Carta Toma 2 - cuando se tira esta carta, el siguiente jugador toma 2 
cartas y pierde su turno.

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

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

ADVERTENCIA: Las tarjetas de acción SOLO se pueden tirar en cartas que 
tengan el mismo color o símbolo de acción.

CARTAS DE COMODÍN
Comodín  - cuando juegas esta carta, puedes elegir el color con el que se 
seguirá jugando. Esta carta se puede tirar en cualquier momento, incluso 
se puede utilizar en caso de tener alguna carta con el número o color 
correspondiente.

Carta de comodín Showdown - Cuando juegues esta carta, puedes elegir 
con qué jugador te enfrentarás y podrás elegir la cantidad de cartas (de 1 
a 3) que estarán en el enfrentamiento. También puedes elegir el color con 
el que se seguirá jugando. Puedes jugar una carta de comodín Showdown 
incluso si tienes alguna otra carta con el número o color correspondiente 
en tu mano.

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

ATENCIÓN: Si sospechas que un jugador bajó ilegalmente un comodín 
Toma 4 que te afecte (es decir, teniendo alguna carta con el color que 
corresponda), puedes desafiarlo. El jugador desafiado deberá enseñarte 
sus cartas. Si es culpable, el jugador desafiado es quien deberá tomar 4 
cartas en vez de hacerlo tú. No obstante, si el jugador desafiado es 
inocente, el desafiante deberá tomar las 4 cartas MÁS 2 cartas adicionales 
(6 en total).

CERRAR EL JUEGO
Cuando te quede solo una carta, tienes que decir “UNO” en voz alta para indicar que te queda 
una sola carta. Si no dices “UNO” y alguien te sorprende antes de que el siguiente jugador 
empiece su turno, deberás tomar 2 cartas.

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

Si gana el enfrentamiento, gana la ronda.

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

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

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

GANAR
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.

PUNTOS
Todas las cartas con número (0-9)........................................ valor del número
Toma 2 .................................................................................. 20 puntos
Reversa ................................................................................. 20 puntos
Salta ...................................................................................... 20 puntos
Comodín................................................................................ 50 puntos
Comodín Toma 4 ................................................................... 50 puntos
Comodín Showdown ............................................................. 40 puntos

TARJETAS DE ACCIÓN EN LA ÚLTIMA JUGADA
Si la última carta del ganador fue una carta Toma 2 o un Comodín Toma 4, el siguiente 
jugador deberá tomar las cartas correspondientes, ya que estas se contarán en el total de 
puntos del ganador.

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

G2:  Changed “NOTE” to “WARNING” for “WARNING: Do 
not aim at eyes or face. Only use contents supplied 
with this toy. Do not fire at point blank range.”
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CONTENU
112 cartes réparties comme suit :
19 cartes bleues numérotées de 0 à 9
19 cartes vertes numérotées de 0 à 9
19 cartes rouges numérotées de 0 à 9
19 cartes jaunes numérotées de 0 à 9
8 cartes +2 (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
8 cartes Inversion (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune
8 cartes Passer (2 de chaque couleur : bleu, vert, rouge et jaune)
4 cartes blanches
4 cartes blanches +4
4 cartes blanches Confrontation
Boîtier Showdown

Le paquet comporte 20 cartes Confrontation au total (sans compter les cartes blanches 
Confrontation).

AVERTISSEMENT : Ne pas viser les yeux ou le visage. N’utiliser que le contenu fourni avec ce 
produit. Ne pas tirer à bout portant.

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 vous y référer en cas de besoin, car il contient des 
informations importantes.

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

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

2. Insérer 3 piles alcalines AAA dans le compartiment, comme illustré. (Voir la figure 1.)
3. Remettre le couvercle en faisant glisser les languettes en place, appuyer sur le couvercle 

et serrer la vis.

BUT DU JEU
Être le premier joueur à accumuler 500 points. Le joueur qui se débarrasse en premier de 
toutes ses cartes se voit attribuer les points correspondant aux cartes que les autres joueurs 
ont encore en main.

PRÉPARATION
Retirer le jeu de cartes UNO Showdown de la zone de rangement.

Placer l’unité UNO Showdown  dans l’aire de jeu, à la portée de tous les joueurs.

COMMENT JOUER
Le donneur distribue 7 cartes à chaque joueur.

Placer les cartes restantes dans l’aire de jeu pour former la PIOCHE (la pile où l’on pige les 
cartes). Piger ensuite une carte de la PIOCHE et la placer face vers le haut à côté de la PIOCHE 
pour commencer un TALON (la pile où l’on joue les cartes).

Le joueur à la gauche du donneur commence à jouer et doit couvrir la carte visible du TALON 
avec une carte de même couleur ou portant le même chiffre ou le même symbole que celle-ci. 
Par exemple, si la carte du TALON est un 7 rouge, le joueur doit jouer une carte rouge ou bien 
une carte 7 de n’importe quelle couleur sur le TALON. Il est également possible de JOUER une 
carte Action dans des cas appropriés (voir la section «Cartes Action»). Si le joueur ne possède 
pas de carte lui permettant de jouer, il pige une carte de la PIOCHE.

Si la carte jouée comporte une icône Confrontation, c’est le moment pour une confrontation 
face à face!

Le joueur qui a joué la carte prend l’unité UNO Showdown et la place entre lui et le joueur 
suivant dans le sens courant du jeu (à moins qu’il n’ait joué une carte blanche Confrontation – 
de plus amples détails sont présentés plus loin).

Ensuite, ils prennent le nombre de cartes indiqué par l’icône Confrontation dans la pioche et les 
glissent face cachée dans l’unité tout en s’assurant de les insérer sous les languettes comme 
illustré.

Chacun des deux joueurs place une main sur une palette, puis on appuie sur le bouton de la 
minuterie. Lorsque le compte à rebours s’achève, les VOYANTS ROUGES CLIGNOTENT et les 
TONALITÉS DE COMPTE À REBOURS se font entendre. Les joueurs attendent que le voyant 
VERT CLIGNOTE pour appuyer sur leur palette. Les cartes sont ACHEMINÉES vers le joueur qui 
a PERDU la confrontation. Ce joueur doit ajouter les cartes à sa main.

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

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

REMARQUE : Mettre une carte affichant l’icône CONFRONTATION sur une autre carte ne 
constitue pas une correspondance. Les cartes numérotées doivent seulement avoir la même 
COULEUR ou le même NUMÉRO.

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

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

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

REMARQUE : Les cartes Action peuvent SEULEMENT être jouées sur des 
cartes ayant la même couleur ou le même symbole d’action. 

CARTES BLANCHES
Carte blanche - Le joueur qui joue cette carte peut choisir de changer la 
couleur. Cette carte peut être jouée après n’importe quelle autre carte, même 
si le joueur a une autre carte qu’il peut jouer.

Carte blanche Confrontation - Le joueur qui joue cette carte doit choisir le 
joueur avec lequel il aura une confrontation, ainsi que choisir le nombre de 
cartes (1-3) qui seront dans la confrontation. Il doit aussi choisir la couleur. 
La carte blanche Confrontation peut être jouée après n’importe quelle autre 
carte, même si le joueur a une autre carte qu’il peut jouer.

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

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

FIN D’UNE MANCHE
Lorsqu’un joueur joue son avant-dernière carte, il doit immédiatement crier «UNO» pour indiquer 
à ses adversaires qu’il n’a plus qu’une seule carte en main. S’il oublie et si l’un de ses 
adversaires le lui fait remarquer avant que le joueur suivant n’ait joué, il doit piger 2 cartes.

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

S’il gagne la confrontation, il gagne la manche.

S’il perd, il doit ajouter les cartes de la confrontation à sa main, et le jeu continue.

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

POUR AUGMENTER LE NIVEAU DE DIFFICULTÉ…
Les joueurs peuvent décider avant le jeu que lorsqu’un joueur joue sa dernière carte, il doit y 
avoir une confrontation. Une fois qu’un joueur dépose sa dernière carte sur le TALON, il pige une 
nouvelle carte de la PIOCHE, la place dans l’unité UNO Showdown, puis affronte le joueur suivant 
dans le sens courant du jeu. S’il gagne la confrontation, il gagne la manche. S’il perd, il doit 
ajouter la carte à sa main, et le jeu continue.

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

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

CARTES D’ACTION JOUÉES COMME DERNIÈRE CARTE
Si la dernière carte jouée est une carte +2 ou une carte blanche +4, le joueur suivant doit piger  
2 ou 4 cartes respectivement. Ces cartes seront prises en compte dans le calcul des points.

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

CANADIAN FRENCH 

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

Please add the Battery
safety information Flyer 

(Battery Flyer_32L-00001-2908) 

Please add FCC statement flyer

(FCC Flyer_00007-1849G8) 
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BRAZILIAN PORTUGUESE

Se nao estiver claro quem foi o vencedor, use as linhas laterais como indicadores. O jogador 
com mais cartas do seu lado da linha divisória deve pegá-las e adicioná-las à mão.

IMPORTANTE: Se um jogador apertar ANTES das luzes verdes, a contagem regressiva vai parar e 
a luz vermelha indicara o culpado. O jogador sera considerado perdedor e devera ficar com as 
cartas.

NOTA: ter um carta com Ícone de combate não é suficiente para jogá-la. As cartas de número 
devem corresponder somente por COR ou NÚMERO.

CARTAS DE AÇÃO
Carta Comprar Duas - Ao descartar essa carta, o próximo jogador deve 
comprar 2 cartas do monte e perderá a vez.

Carta Inverter - Ao jogar essa carta, a direção do jogo é invertida (se estiver 
da direita para esquerda deve mudar e vice-versa).

Carta Passar a Vez - Ao descartar essa carta, o próximo jogador perde a vez.

NOTA: As cartas de ação devem somente ser jogadas com cores ou símbolos 
correspondentes. 

CARTAS CURINGAS
CURINGAS - quando jogar esta carta, você pode escolher a cor da jogada. 
Você pode descartar uma carta Coringa na sua vez, mesmo que tenha outra 
carta que combine com a carta da pilha de descarte.

Carta Curinga - Quando você joga essa carta, você pode escolher qual 
jogador quer enfrentar e você escolhe a quantidade de cartas (1-3) da batalha. 
Você também escolhe a cor que vai continuar o jogo. Você pode descartar 
uma carta curinga na sua vez, mesmo que tenha outra carta que combine 
com a carta da pilha de descarte.

Carta Curinga Comprar 4 - Ao descartar essa carta, ALÉM de você poder 
escolher a cor a ser jogada, o próximo jogador deve comprar 4 cartas do 
monte e perder a vez dele. Entretanto, você só pode jogar essa carta quando 
NÃO tiver outra carta na mão que combinae com a cor da carta da pilha de 
descarte.

NOTA: Caso suspeite que uma Carta Curinga Comprar 4 tenha sido jogada 
contra você de forma desonesta (por exemplo, quando o jogador tenha uma 
carta correspondente), você pode desafiá-lo. O jogador desafiado deve 
mostrar a você as cartas que tem. Se trapaceou, é ele quem deve comprar 4 
cartas do monte em vez de você. Entretanto, se o jogador que foi desafiado 
não trapaceou, você deve comprar as 4 cartas do monte, ALÉM de mais 2 
adicionais (6 cartas no total)!

FINALIZANDO
Quando ficar com a última carta, você precisa gritar “UNO” para indicar que você só tem uma 
carta. Se não gritar “UNO” e alguém perceber antes de o próximo jogador começar a jogar, você 
deve pegar duas cartas do monte.

Se a sua carta final tiver o ícone Showdown, tem que ser entre você e o próximo jogador, antes 
de vencer a jogada.

Se vencer a jogada, vence o jogo.

Se perder, voce tera que comprar mais cartas e o jogo continua.

Quando um jogador não tiver mais cartas, a rodada acaba. Os pontos devem ser contados e 
então, um novo jogo pode ser iniciado.

PARA UM DESAFIO EXTRA
Os jogadores podem decidir antes do jogo que quando alguém jogar a última carta, deve haver 
uma batalha. Assim que o jogador coloca a última carta na pilha de descarte, ele tira uma nova 
carta da pilha de descarte, coloca na unidade e enfrenta o próximo jogador. Se vencer a jogada, 
vence o jogo. Se perder, ele deve ficar com a carta e continuar jogando.

COMO VENCER
O VENCEDOR será o primeiro jogador a fazer 500 pontos. Entretanto, a pontuação pode ser feita 
pela soma do total que cada jogador tiver na mão no fim de cada rodada. Quando alguém atingir 
500 pontos, o vencedor será quem tiver menos pontos.

PONTUAÇÃO
Todas as cartas numéricas (0 a 9) ........................................ Valor da Carta
Comprar Duas ...................................................................... 20 Pontos
Inverter ................................................................................. 20 Pontos
Pular...................................................................................... 20 Pontos
Coringa ................................................................................. 50 Pontos
Coringa Comprar Quatro ...................................................... 50 Pontos
Curinga Showdown .............................................................. 40 Pontos

CARTAS DE AÇÃO NA JOGADA FINAL
Se a última carta descartada em uma rodada for uma carta Comprar Duas ou uma carta Coringa 
Comprar Quatro, o próximo jogador deve puxar 2 ou 4 cartas do monte, respectivamente. Essas 
cartas serão contadas quando os pontos forem somados.

PILHA DE COMPRAS SEM CARTA
Se a pilha COMPRAR ficar sem cartas, embaralhe a pilha de descarte e continue a jogar.

CONTEÚDO:
112 cartas divididas em:
19 Cartas azuis - 0 a 9
19 Cartas verdes - 0 a 9
19 Cartas vermelhas - 0 a 9
19 Cartas amarelas - 0 a 9
8 Cartas Comprar 2 - 2 nas cores azul, verde, vermelho e amarelo.
8 Cartas Inverter - 2 de cada em azul, verde, vermelho e amarelo.
8 Cartas Pular - 2 de cada em azul, verde, vermelho e amarelo.
4 Cartas Curinga
4 Cartas Curinga Comprar Quatro Cartas
4 Cartas Coringa Mostrar
Unidade Desafio Final

Há um total de 20 cartas de combate em todo o baralho (não inclui as cartas Coringas).

ATENÇÃO! Não apontar na direção dos olhos ou do rosto. Use somente o conteúdo fornecido 
com o brinquedo. Não disparar excessivamente perto do alvo.

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.

COMO TROCAR AS PILHAS
O UNO™ Showdown funciona com 3 pilhas alcalinas C, não incluídas. Use somente pilhas 
alcalinas. O brinquedo pode não funcionar com outros tipos de pilhas.

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

2. Instale 3 pilhas alcalinas “AAA” no compartimento, como indicado. (Ver Figura 1.)
3. Coloque a tampa e parafuse.

OBJETIVO
Ser o primeiro jogador a marcar 500 pontos. O primeiro jogador que se livrar de todas as 
cartas da mão pontua pelas cartas que sobraram na mão dos adversários.

Preparação
Remova o deck da área de armazenagem.
Coloque a unidade UNO™ Showdown na área de jogo, onde todos os jogadores possam 
alcançar.

COMO BRINCAR
Cada jogador recebe 7 cartas.

Coloque o resto das cartas na área de jogo, para formar uma pilha de compra. Tire uma carta 
da pilha de compras e coloque-a virada para cima do lado da pilha de compras, para iniciar 
uma pilha de descarte.

O jogador a esquerda do distribuidor de cartas deve iniciar o jogo, e deve jogar uma carta 
correspondente a carta que foi virada, seja 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 não tiver 
carta para jogar, você deve comprar uma carta.

Se a carta jogada tem um ícone especial, e hora do combate!

O jogador que colocou a carta com ícone, deve pegar a unidade Showdown e colocar entre ele 
o próximo jogador (a menos que tenham uma carta curinga, explicaremos depois).

Em seguida, pegue uma quantidade de cartas do monte de retirada indicada pelo Ícone de 
combate e deslize-as viradas para baixo até a unidade, verificando se isso é feito por baixo das 
abas, como mostrado.

Os dois jogadores colocam as mãos no botão e depois apertam o timer. Conforme o tempo vai 
passando, as LUZES VERMELHAS piscam e você ouvirá sons. Os jogadores esperam ate as 
luzes ficarem verdes para apertar o botão. As cartas serão Viradas para um dos jogadores, 
então esse jogador PERDE a batalha e deve adicionar essas cartas à sua mão.

BRAZILIAN PORTUGUESE

Não coloque o produto perto de nenhuma fonte eletrostática, para evitar 
problemas de funcionamento. Para voltar à operação normal, remova e reinstale 
as pilhas.

LAAM SPANISH

CONTENTS
112 cards as follows:
19 Blue cards - 0 to 9
19 Green cards - 0 to 9
19 Red cards - 0 to 9
19 Yellow cards - 0 to 9
8 Draw 2 cards - 2 each in blue, green, red and yellow
8 Reverse cards - 2 each in blue, green, red and yellow
8 Skip cards - 2 each in blue, green, red and yellow
4 Wild cards
4 Wild Draw 4 cards
4 Wild Showdown cards
Showdown Unit

There is a total of 20 Showdown cards distributed throughout the deck (not including the Wild 
Showdown cards).  

WARNING: Do not aim at eyes or face. Only use contents supplied with this toy. Do not fire at 
point blank range.

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.

HOW TO REPLACE BATTERIES
UNO® Showdown™ requires 3 AAA size Alkaline Batteries (not included). Use only Alkaline 
Batteries. Toy may not function with other types of batteries.

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

2. Install 3 AAA size Alkaline Batteries in compartment as shown. (See Figure 1.)
3. Replace cover by slipping tabs into place, pressing cover down and screwing shut.

OBJECT
Be the first player to score 500 points. The first player to get rid of all the cards in their hand 
scores points for the cards left in their opponents’ hands.

SET UP
Remove the UNO® Showdown™ deck from the storage area.

Place the UNO® Showdown™ unit in the game play area where all the players can reach it.

HOW TO PLAY
Each player is dealt 7 cards. 

Place the rest of the deck in the playing area to form a Draw pile.  Then take one card from the 
Draw pile and place it face-up next to it to begin a DISCARD pile.  

The player to the left of the dealer begins play and must match the card on top of 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 draw one card from the Draw Pile.

 

If the card played has a Showdown icon on it, it’s time for a head-to-head face off!  

The player who played the card takes the Showdown unit and places it between themselves 
and the next player in the current order of play (unless they played a Wild Showdown Card – 
more on that later).

Next, they take the number of cards indicated by the Showdown icon from the Draw pile and 
slide them face down into the unit making sure to slip them underneath the tabs as shown. 

Both players place a hand on a paddle, and then the timer button is pressed. As the timer 
counts down, the RED LIGHTS FLASH and the COUNTDOWN TONES beep. Players wait until 
the light FLASHES GREEN to press down on their paddle. The cards will FLIP towards one of 
the players, and that player LOSES the showdown and must add the cards to their hand.

If it is unclear which player won the showdown because of where the card(s) land, use the lines 
on the side of the unit as an indicator.  The player with the most amount of cards on their side 
of the dividing line must take them and add them to their hand.

IMPORTANT: if a player presses down on their paddle BEFORE the timer flashes green, the 
countdown will STOP and the red light will point in the direction of the guilty player.   That 
player automatically loses the showdown and must put the cards in their hand.

NOTE: having a SHOWDOWN icon on a card does not make a match. Number cards must 
match by COLOR or NUMBER only.

ACTION CARDS
Draw Two card - When you play this card, the next player must draw 2 cards 
and skip their turn.

Reverse card - When you play this card, the direction of play reverses (if 
play is currently to the left, then it changes to the right, and vice versa). 

Skip card  - When you play this card, the next player must skip their turn. 

NOTE:  Action cards may ONLY be played on cards with matching color or 
action symbol.

WILD CARDS
Wild card  - When you play this card, you get to choose the color that 
continues play.  You may play a Wild card on your turn even if you have 
another playable card in your hand.

Wild Showdown Card  - When you play this card, you get to choose which 
player to have a showdown with and you get to choose the amount of cards 
(1-3) that will be in the showdown.  You also get to choose the color that 
continues play.  You may play a Wild Showdown card on your turn even if 
you have another playable card in your hand.

Wild Draw 4 card  - When you play this card, you get to choose the color 
that continues play PLUS the next player must draw 4 cards from the DRAW 
pile and skip their turn.  However, you may only play this card when you do 
NOT have another card in your hand that matches the COLOR on the 
DISCARD pile.

NOTE: If you suspect that a Wild Draw 4 card has been played on you 
illegally (i.e. the player has a matching color card), then you may challenge 
that player. The challenged player must show you (the challenger) their 
hand. If guilty, the challenged player must draw the 4 cards instead of you. 
However, if the challenged player is innocent, you must draw the 4 cards 
PLUS an additional 2 cards (6 total)!

GOING OUT
When you’re down to your last card, you must yell “UNO” to indicate that you have only one 
card left. If you don’t yell “UNO” and you are caught before the next player begins their turn, 
you must draw two cards.

If the final card a player lays down has a Showdown icon on it, there must be a showdown 
between themselves and the next player in the current order of play (unless it’s a Wild 
Showdown Card) before the player can win the round.  

If they win the showdown, they win the round.

If they lose, they must add the cards from the showdown to their hand and play continues.

Once a player has no cards left, the round is over. Points are scored (see SCORING) and play 
starts over again.

FOR AN EXTRA CHALLENGE…
Players may decide before the game that when someone plays their last card, there must be a 
Showdown. Once a player lays their last card on the discard pile, they take a new card from the 
Draw Pile, place it in the Showdown unit, and face off against the next player in current order. If 
they win the showdown, they win the round.  If they lose, they must take the card and keep 
playing.

WINNING
The WINNER is the first player to reach 500 points. However, 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.

SCORING
All number cards (0-9) ......................................................... Face Value
Draw Two .............................................................................. 20 Points
Reverse ................................................................................. 20 Points
Skip ....................................................................................... 20 Points
Wild....................................................................................... 50 Points
Wild Draw Four ..................................................................... 50 Points
Wild Showdown .................................................................... 40 Points

ACTION CARDS ON FINAL PLAY 
If the last card played in a round is a Draw Two or Wild Draw Four card, the next player must 
draw the 2 or 4 cards respectively. These cards are counted when the points are totaled.

DRAW PILE RUNS OUT 
If the DRAW pile runs out of cards, re-shuffle the DISCARD pile and continue play.

When exposed to an electrostatic source, the product may malfunction. To 
resume normal operation, remove and re-install the batteries.
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CONTENIDO
112 cartas, como se describe a continuación:
19 cartas azules: 0 a 9
19 cartas verdes: 0 a 9
19 cartas rojas: 0 a 9
19 cartas amarillas: 0 a 9
8 cartas Toma 2 - 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas
8 cartas Reversa: 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas
8 cartas Salta: 2 azules, 2 verdes, 2 rojas y 2 amarillas
4 cartas de comodín
4 cartas de comodín Toma 4
4 cartas de comodín Showdown
Unidad de enfrentamiento

Hay un total de 20 cartas Showdown distribuidas en toda la baraja (sin incluir las cartas 
comodín Showdown).  

ADVERTENCIA: No apuntes a los ojos ni a la cara. Solo usa el contenido incluido en el 
producto. No dispares a quemarropa.

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

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

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

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

2. Introduce 3 pilas alcalinas AAA (LR03) x 1,5V tal como se muestra. (Ver la Figura 1).
3. Cierra la tapa ajustando las lengüetas en su lugar, presionando la tapa hacia abajo y 

apretando los tornillos.

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

PREPARACIÓN
Saca la baraja UNO™ Showdown del área de almacenamiento.

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

CÓMO JUGAR
Reparte 7 cartas a cada jugador.

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

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

 

Si la carta que se jugó tiene un ícono de Showdown, es hora de un enfrentamiento cara a cara.

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

A continuación, deben tomar el número de cartas indicado en el ícono Showdown de la pila 
para tomar y deslizarlas boca abajo dentro de la unidad, asegurándose de dejarlas por debajo 
de las pestañas, tal como se muestra en la imagen.

Ambos jugadores colocan una mano sobre una paleta y, luego, presionan el botón del 
temporizador. A medida que el temporizador avanza, las LUCES ROJAS DESTELLAN y suenan 
los SONIDOS DE CUENTA REGRESIVA. Los jugadores deben esperar hasta que la luz VERDE 
DESTELLE para presionar la paleta. Las cartas GIRARÁN hacia uno de los jugadores, dicho 
jugador PERDERÁ el enfrentamiento y deberá agregar las cartas a su mano.

El producto podría no funcionar correctamente si se expone a una fuente electrostática. 
Para reanudar el funcionamiento normal, sacar y volver a introducir las pilas.
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Si no está claro qué jugador ganó el enfrentamiento debido al lugar donde se cae la tarjeta, 
usen las líneas en el costado de la unidad como indicadores. El jugador con la mayor 
cantidad de cartas a su lado de la línea divisoria deberá tomarlas y agregarlas a su mano.

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

ADVERTENCIA: que la carta tenga un ícono SHOWDOWN no constituye una coincidencia. Las 
cartas deben coincidir solo por COLOR o NÚMERO.

TARJETAS DE ACCIÓN
Carta Toma 2 - cuando se tira esta carta, el siguiente jugador toma 2 
cartas y pierde su turno.

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

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

ADVERTENCIA: Las tarjetas de acción SOLO se pueden tirar en cartas que 
tengan el mismo color o símbolo de acción.

CARTAS DE COMODÍN
Comodín  - cuando juegas esta carta, puedes elegir el color con el que se 
seguirá jugando. Esta carta se puede tirar en cualquier momento, incluso 
se puede utilizar en caso de tener alguna carta con el número o color 
correspondiente.

Carta de comodín Showdown - Cuando juegues esta carta, puedes elegir 
con qué jugador te enfrentarás y podrás elegir la cantidad de cartas (de 1 
a 3) que estarán en el enfrentamiento. También puedes elegir el color con 
el que se seguirá jugando. Puedes jugar una carta de comodín Showdown 
incluso si tienes alguna otra carta con el número o color correspondiente 
en tu mano.

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

ATENCIÓN: Si sospechas que un jugador bajó ilegalmente un comodín 
Toma 4 que te afecte (es decir, teniendo alguna carta con el color que 
corresponda), puedes desafiarlo. El jugador desafiado deberá enseñarte 
sus cartas. Si es culpable, el jugador desafiado es quien deberá tomar 4 
cartas en vez de hacerlo tú. No obstante, si el jugador desafiado es 
inocente, el desafiante deberá tomar las 4 cartas MÁS 2 cartas adicionales 
(6 en total).

CERRAR EL JUEGO
Cuando te quede solo una carta, tienes que decir “UNO” en voz alta para indicar que te queda 
una sola carta. Si no dices “UNO” y alguien te sorprende antes de que el siguiente jugador 
empiece su turno, deberás tomar 2 cartas.

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

Si gana el enfrentamiento, gana la ronda.

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

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

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

GANAR
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.

PUNTOS
Todas las cartas con número (0-9)........................................ valor del número
Toma 2 .................................................................................. 20 puntos
Reversa ................................................................................. 20 puntos
Salta ...................................................................................... 20 puntos
Comodín................................................................................ 50 puntos
Comodín Toma 4 ................................................................... 50 puntos
Comodín Showdown ............................................................. 40 puntos

TARJETAS DE ACCIÓN EN LA ÚLTIMA JUGADA
Si la última carta del ganador fue una carta Toma 2 o un Comodín Toma 4, el siguiente 
jugador deberá tomar las cartas correspondientes, ya que estas se contarán en el total de 
puntos del ganador.

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

G2:  Changed “NOTE” to “WARNING” for “WARNING: Do 
not aim at eyes or face. Only use contents supplied 
with this toy. Do not fire at point blank range.”
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