CONTENTS
112 cards as follows:
19 Blue cards-0to 9
19 Green cards-0t0 9
19 Red cards-0to 9
19 Yellow cards - 0to 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 card
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

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

SETUP (
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. O, 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.
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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
r 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).

SIS

r 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.

S

WILD CARDS

Wild card - When you play this card, you get to choose the color that continues play. You may play
J a Wild card on your turn even if you have another playable card in your hand.
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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.
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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)!
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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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INHALT:
112 Spielkarten in folgender Verteilung:
19 blaue Karten - 0 bis 9
19 griine Karten - 0 bis 9
19 rote Karten - 0 bis 9
19 gelbe Karten - 0 bis 9
8 ,Zieh 2“-Karten - je 2 in Blau, Griin, Rot und Gelb
8 Retour-Karten — jeweils 2 in Blau, Griin, Rot und Gelb
8 Aussetzen-Karten — jeweils 2 in Blau, Griin, Rot und Gelb
4 Farbenwahl-Karten (Joker)
4 ,Zieh 4*-Farbenwahl-Karten (Joker)
4 Showdown-Farbenwahl-Karten (Joker)
Showdown-Gerét

Es gibt insgesamt 20 Showdown-Karten (plus die Showdown-Farbenwahl-Karten).

WARNUNG: Nicht auf Augen oder Gesicht zielen. Lediglich die mitgelieferten Spielmaterialien verwenden. Nicht aus
ndchster N&he schieBen.

Bitte alle Teile aus der Verpackung entnehmen und mit der Inhaltsliste vergleichen. Sollten Teile fehlen, wenden Sie
sich bitte an die fiir Sie zustandige Mattel-Filiale.

Diese Anleitung bitte fiir Riickfragen und weitere spétere Verwendung aufbewahren. Sie enthélt wichtige
Informationen.

ERSETZEN DER BATTERIEN
Fiir UNO® Showdown werden 3 AAA-Alkali-Batterien bendtigt (nicht enthalten). Nur Alkali-Batterien verwenden. Mit
anderen Batterien funktioniert dieses Spielzeug mdglicherweise nicht.

1. Die Batteriefachabdeckung mit einem
Kreuzschlitzschraubendreher (nicht enthalten) 6ffnen und
aufklappen.

2. 3 Alkali-Batterien AAA wie dargestellt in das Batteriefach
einlegen (siehe Abb. 1).

3. Die Abdeckung wieder einsetzen, indem die Laschen in ihre
Position geschoben werden. Die Abdeckung herunterdriicken
und wieder zuschrauben.

.
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ZIEL DES SPIELS

Ziel des Spiels ist es, als Erster 500 Punkte zu erreichen. Wer
als Erster alle seine Karten abgelegt hat, erhélt Punkte fiir die
Karten, die seine Mitspieler noch auf der Hand haben.

SPIELVORBEREITUNG

Die Karten werden aus dem Aufbewahrungsfach geholt. Das
Showdown-Gerédt kommt in die Tischmitte, sodass alle Spieler
es gut erreichen konnen.

SO WIRD GESPIELT
Jeder Spieler erhdlt 7 Karten.

Die restlichen Karten werden als verdeckter Nachziehstapel bereitgelegt. Die oberste Karte des Nachziehstapels wird
aufgedeckt und daneben gelegt: Das ist die erste Karte des ABLAGESTAPELS.

Der linke Nachbar des Kartengebers beginnt und muss eine seiner Handkarten auf den ABLAGESTAPEL legen, bei
der Zahl, Farbe oder Symbol mit der obersten Karte des Ablagestapels {ibereinstimmt. Beispiel: Auf dem
ABLAGESTAPEL liegt eine rote 7. Der Spieler muss nun entweder eine rote Karte oder eine 7 beliebiger Farbe
ablegen. Gegebenenfalls kann der Spieler auch eine Sonderkarte spielen (siehe Abschnitt , Sonderkarten®). Hat der
Spieler keine passende Karte, muss er die oberste Karte vom Nachziehstapel ziehen.
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Ist auf der gespielten Karte ein Showdown-Symbol zu sehen, kommt es zu einem Duell!

Der Spieler, der diese Karte gelegt hat, stellt das
Showdown-Gerat zwischen sich und den
néchsten Spieler in Spielreihenfolge (sofern er
nicht eine Showdown-Kartenwahl-Karte gelegt
hat - dazu spéter mehr).

Dann nimmt der Spieler die im
Showdown-Symbol angegebene Anzahl an
Karten vom Nachziehstapel und schiebt sie
verdeckt in das Gerét, sodass sie unter den
Laschen stecken, wie auf der Abbildung
dargestellt.

Beide Spieler legen eine Hand auf eine Taste
des Showdown-Geréts, und der Timer-Knopf
wird gedriickt. Wahrend der Timer riickwarts
lauft, BLINKT ES ROT, und der
COUNTDOWN-TON piept, Die Spieler
warten, bis das Licht GRUN BLINKT, und
driicken dann ihre Taste herunter. Die
Karte/n SPRINGT/SPRINGEN auf die Seite
des langsameren Spielers, der den
Showdown VERLIERT und sie daher auf die
Hand nehmen muss.

Falls die Karte/n so landet/landen, dass nicht eindeutig ist, welcher Spieler den Showdown gewonnen hat,
helfen die Linien an der Seite des Showdown-Gerats bei der Entscheidung. Der Spieler, auf dessen Seite
der Trennlinie mehr Karten liegen, muss alle Karten auf die Hand nehmen.

WICHTIG: Driickt ein Spieler seine Taste, BEVOR der Timer griin blinkt, STOPPT der Countdown, und das
rote Licht zeigt in Richtung des schuldigen Spielers. Dieser Spieler hat automatisch den Showdown
verloren und muss die Karten auf die Hand nehmen.

HINWEIS: Ein SHOWDOWN-Symbol auf einer Karte reicht als Ubereinstimmung nicht aus. Bei Zahlenkarten
muss lediglich die FARBE oder die ZAHL iibereinstimmen.

Aktionskarten

r ,Zieh 2“-Karte — Wird diese Karte gespielt, muss der nachste Spieler 2 Karten ziehen und
.A aussetzen.

gespielt, wird nun rechtsherum gespielt und umgekehrt.)

V‘ Aussetzen-Karte — Wird diese Karte gespielt, muss der ndchste Spieler aussetzen.

Q HINWEIS: Aktionskarten diirfen NUR auf gleichfarbige Karten oder Karten mit demselben
Aktionssymbol gelegt werden.

JOKER
Farbenwahl-Karte/Joker — Wer diese Karte spielt, darf entscheiden, welche Farbe als Nachstes

? Retour-Karte — Wird diese Karte gespielt, dndert sich die Spielrichtung. (Wurde bisher linksherum

gelegt werden soll. Eine Farbenwahl-Karte darf auch dann gespielt werden, wenn der Spieler eine
andere Karte legen konnte.

@ Showdown-Farbenwahl-Karte — Wer diese Karte spielt, darf entscheiden, mit welchem Spieler er

_A einen Showdown austragt und wie viele Karten (1 bis 3) fir den Showdown verwendet werden.
AuBerdem darf er entscheiden, welche Farbe als Nachstes gelegt werden soll. Eine
Showdown-Farbenwahl-Karte darf auch dann gelegt werden, wenn der Spieler eine andere spielbare
Karte auf der Hand hat.

r ,Zieh 4“-Farhenwahl-Karte — Wer diese Karte legt, entscheidet, welche Farbe als Nachstes gelegt

ﬂ werden soll. AuBerdem muss der néchste Spieler 4 Karten vom NACHZIEHSTAPEL ziehen und in
dieser Runde aussetzen. Diese Karte darf allerdings nur dann gespielt werden, wenn der Spieler
KEINE andere Karte auf der Hand hat, deren FARBE der obersten Karte auf dem ABLAGESTAPEL
entspricht.

HINWEIS: Glaubt ein Spieler, dass eine ,Zieh 4“-Farbenwahl-Karte zu Unrecht gegen ihn gespielt
wurde (d. h., der Spieler, der die Karte abgelegt hat, besitzt eine Karte der passenden Farbe), dann
darf er diesen Spieler herausfordern. Der herausgeforderte Spieler muss dem Herausforderer seine
Handkarten zeigen. Wurde er ertappt, muss er die 4 Karten selbst ziehen. Ist der herausgeforderte
Spieler jedoch unschuldig, muss der Herausforderer die 4 Karten PLUS 2 Strafkarten nehmen (also
insgesamt 6)!

Die Runde beenden

Hat ein Spieler nur noch eine einzige Karte auf der Hand, muss er ,UNO” rufen, um dies anzuzeigen.
Vergisst er es, muss er 2 Strafkarten ziehen — allerdings nur, wenn die anderen Spieler es merken, bevor
der néchste Spieler seinen Zug begonnen hat.

Ist auf der letzten gespielten Karte ein Showdown-Symbol zu sehen, findet ein Duell zwischen dem Spieler,
der diese Karte gelegt hat, und dem in Spielreihenfolge nachsten Spieler statt (sofern es sich nicht um eine
Showdown-Kartenwahl-Karte handelt), bevor der Spieler die Runde gewinnen kann.

Gewinnt er den Showdown, hat er die Runde gewonnen.

Verliert er, muss er die fiir das Duell verwendeten Karten auf die Hand nehmen, und die Runde wird
fortgesetzt.

Sobald ein Spieler keine Karten mehr auf der Hand hat, ist die Runde beendet. Die Punkte werden
zusammengezéhlt (siehe PUNKTE), und die ndchste Runde beginnt.

EINE ZUSATZLICHE HERAUSFORDERUNG

Die Spieler kdnnen zu Spielbeginn beschlieBen, dass ein Showdown stattfinden muss, nachdem ein Spieler
seine letzte Karte gespielt hat. Legt ein Spieler seine letzte Karte auf den Ablagestapel, nimmt er eine Karte
vom Nachzighstapel, legt sie in das Showdown-Gerat und tritt nun gegen den néchsten Spieler in
Spielreihenfolge an. Gewinnt er den Showdown, hat er die Runde gewonnen. Verliert er jedoch, muss er die
Karte an sich nehmen und weiterspielen.

DIE PARTIE GEWINNEN

GEWONNEN hat der Spieler, der als Erster 500 Punkte erreicht. Man kann jedoch alternativ auch fiir jeden
Spieler jeweils die Gesamtpunkizahl der Karten notieren, die er am Ende jeder Runde noch auf der Hand
hat. Sobald ein Spieler 500 Punkte erreicht, hat der Spieler mit der niedrigsten Punktzahl gewonnen.

WERTUNG
Alle Zahlenkarten (0-9)
,Zieh 2°-Karte
Retour-Karte
Aussetzen-Karte
Farbenwahl-Karte
,Zieh 4“-Farb hi-Karte
Showdown-Karte

AKTIONSKARTEN AM ENDE DER PARTIE

Ist die letzte gespielte Karte einer Runde eine ,Zieh 2- oder ,Zieh 4“-Farbenwahl-Karte, muss der nichste
Spieler entsprechend 2 oder 4 Karten ziehen. Diese Karten werden mitgezahlt, wenn die Punkte
zusammengerechnet werden.

NACHZIEHSTAPEL AUFGEBRAUCHT
Ist der NACHZIEHSTAPEL aufgebraucht, bevor ein Spieler alle seine Karten abgelegt hat, wird der
ABLAGESTAPEL gemischt und bildet dann den neuen Nachziehstapel.

20 Punkte
20 Punkte
20 Punkte
50 Punkte
50 Punkte
40 Punkte

Das Produkt funktioniert mdglicherweise nicht richtig, wenn es einer elektrostatischen Quelle ausgesetzt
ist. Batterien dann herausnehmen und wieder einlegen, damit das Produkt wieder normal funktioniert.
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INHOUD:
112 kaarten, als volgt verdeeld:
19 blauwe kaarten - 0t/m 9
19 groene kaarten - 0t/m 9
19 rode kaarten - 0 /m 9
19 gele kaarten - 0 t/m 9
8 Neem-twee kaarten - 2 blauwe, groene, rode en gele kaarten
8 Keer-om kaarten - 2 blauwe, groene, rode en gele kaarten
8 Sla-beurt-over kaarten - 2 blauwe, groene, rode en gele kaarten
4 Keuzekaarten
4 Neem-vier keuzekaarten
4 Showdown keuzekaarten
Showdown-unit

Het kaartspel bevat in totaal 20 Showdown kaarten (exclusief de Showdown keuzekaarten).

WAARSCHUWING: Niet op ogen of gezicht richten. Gebruik uitsluitend de bijgeleverde inhoud. Niet van te dichtbij
afschieten.

Haal alle onderdelen uit de verpakking en controleer ze aan de hand van de hier afgebeelde inhoud. Als er
onderdelen ontbreken, kunt u contact opnemen met de plaatselijke Mattel-vestiging.

Bewaar deze gebruiksaanwijzing; kan later nog van pas komen.

HET VERVANGEN VAN DE BATTERIJEN
UNO™ Showdown werkt op 3 AAA alkalinebatterijen (niet inbegrepen). Gebruik uitsluitend alkalinebatterijen. Dit
speelgoed werkt mogelijk niet met andere batterijen.

1. Schroef het batterijklepje los met een kruiskopschroevendraaier
(niet inbegrepen) en leg 't even apart.

2. Plaats 3 AAA alkalinebatterijen in de batterijhouder zoals afgebeeld.
(Zie figuur 1.)

3. Plaats het batterijklepje terug door de tabjes op hun plaats te
schuiven, en schroef dicht.
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DOEL VAN HET SPEL

Als eerste speler 500 punten scoren. De eerste speler die al zijn
kaarten kwijt is, ontvangt punten voor de kaarten waarmee zijn
tegenstanders blijven zitten.

SPELVOORBEREIDING

Haal de UNO™ Showdown-stapel uit de opberghox.
Plaats de UNO™ Showdown-unit in het speelgebied zodat
alle spelers erbij kunnen.

20 SPEEL JE
Elke speler krijgt 7 kaarten.

De rest van de stapel wordt in het speelgebied gelegd en vormt de pakstapel. Neem vervolgens een kaart van de
pakstapel en plaats deze met de afbeelding naar boven; dit wordt de AFLEGSTAPEL.

De speler links van de dealer begint met spelen en moet een kaart op de AFLEGSTAPEL leggen met een cijfer, kleur
of symbool gelijk aan de kaart die bovenop de stapel ligt. Als de kaart bijvoorbeeld een rode 7 is, moet je een rode
kaart of een kaart met een 7 op de AFLEGSTAPEL leggen. Of je kunt een speciale kaart neerleggen (zie hoofdstuk
over speciale kaarten). Als je geen kaart kunt neerleggen, moet je een kaart van de PAKSTAPEL pakken.
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Als de gespeelde kaart het Showdown-pictogram heeft, is het tijd voor een rechtstreekse confrontatie: showdown!

De speler die de kaart heeft gespeeld, pakt de
Showdown-unit en plaatst deze tussen zichzelf
en de speler die volgens de huidige
speelrichting als volgende aan de beurt is (tenzij
de speler een Showdown-keuzekaart heeft
gespeeld - daarover later meer).

Daarna pakken ze het op het
Showdown-pictogram aangeven aantal
kaarten van de pakstapel en schuiven ze
deze met de afbeelding naar beneden in de
unit. Daarbij moeten de kaarten onder de
tabs worden geplaatst zoals afgebeeld.

Beide spelers plaatsen een hand op een
knop, waarna de timerknop wordt ingedrukt.
Tijdens het aftellen van de timer KNIPPEREN
DE RODE LAMPJES en piepen de
AFTELTONEN. De spelers wachten totdat het
lampje GROEN KNIPPERT en drukken dan
op hun knop. De kaarten zullen naar één van
de spelers DRAAIEN. Die speler verliest de
showdown en moet de kaarten toevoegen
aan de kaarten in zijn hand.

Als er niet duidelijk is welke speler de showdown heeft gewonnen door de manier waarop de kaarten
landen, gebruik dan de lijnen aan de zijkant van de unit als indicator. De speler met de meeste kaarten aan
zijn kant van de scheidingslijn moet ze pakken en aan de kaarten in zijn hand toevoegen.

LET OP: een SHOWDOWN pictogram op een kaart betekent niet dat er sprake is van een match.
Cijferkaarten moeten dezelfde KLEUR of hetzelfde GETAL hebben.

BELANGRIJK: als een speler op het bordje drukt VOORDAT de timer groen knippert, STOPT de timer en
wijst het rode lampje in de richting van de schuldige speler. Die speler verliest automatisch de showdown
en moet de kaarten pakken.

Actiekaarten

Neem-twee kaart - Wanneer je deze kaart speelt, moet de volgende speler 2 kaarten pakken en zijn
beurt voorbij laten gaan.

Keer-om kaart - Als je deze kaart speelt, wordt de richting van het spel omgedraaid (wanneer naar
links werd gespeeld, wordt nu naar rechts gespeeld en vice versa).

V‘ Sla-beurt-over kaart - Als je deze kaart speelt, moet de volgende speler een beurt overslaan.
LET OP: Actie-kaarten kunnen ALLEEN worden gespeeld op kaarten met dezelfde kleur of hetzelfde
actiesymbool.

KEUZEKAARTEN

r Keuzekaart - Als je kiest om deze kaart te spelen, kun je kiezen in welke kleur verder wordt
gespeeld. Een keuzekaart mag altijd worden gespeeld, zelfs als je een andere kaart kunt spelen.

spelen en kun je ook kiezen hoeveel kaarten (1-3) er in de showdown gebruikt moeten worden. Je
mag ook zeggen in welke kleur wordt verder gespeeld. Een Showdown-keuzekaart mag altijd worden
gespeeld, zelfs als je een andere kaart kunt spelen.

Showdown-keuzekaart - Als je deze kaart speelt, kun je kiezen met welke speler je showdown wilt

r Neem-vier keuzekaart - Als je deze kaart speelt, mag je zeggen in welke kleur wordt verder

Q gespeeld. BOVENDIEN moet de volgende speler vier kaarten van de PAKSTAPEL pakken en zijn beurt
voorbij laten gaan. Je kunt deze kaart echter alleen spelen als je GEEN andere kaart hebt met
dezelfde kleur als de kaart bovenop de AFLEGSTAPEL.

LET OP: Als je 4 kaarten moet pakken en vermoedt dat de Neem-vier kaart ten onrechte is gespeeld
(omdat je denkt dat je tegenspeler WEL een kaart heeft in de overeenkomende kleur), mag je die
speler uitdagen. De uitgedaagde speler moet jou (de uitdager) dan al zijn kaarten laten zien. Als blijkt
dat de Neem-vier kaart inderdaad ten onrechte is gespeeld, moet die speler voor straf 4 kaarten
pakken en hoef jij geen kaarten te pakken. Maar als blijkt dat jij ongelijk hebt en de kaart wel terecht
is gespeeld, moet jij 4 kaarten PLUS 2 kaarten extra (6 kaarten in totaal) pakken!

Uit gaan

Wanneer je je op één na laatste kaart speelt, moet je "UNO" roepen om aan te geven dat je nog maar één
kaart hebt. Als je dat vergeet en wordt betrapt door een andere speler voordat de volgende speler aan zijn
beurt is begonnen, moet je voor straf twee kaarten pakken.

Als de laatste kaart die een speler neerlegt een Showdown-pictogram bevat, moet er een showdown
plaatsvinden tussen deze en de volgende speler in de huidige speelvolgorde (tenzij het een
Showdown-keuzekaart is), voordat de speler de ronde kan winnen.

Als hij de showdown wint, heeft hij de ronde gewonnen.

Als de speler verliest, moet deze de kaarten van de showdown aan zijn/haar hand toevoegen en gaat het
spel door.

De speler die als eerste al zijn kaarten kwijt is, is uit en wint die ronde. De punten worden geteld (zie
PUNTENTELLING) en het spel begint opnieuw.

VOOR EEN EXTRA UITDAGING...

Spelers mogen voor het spel beslissen dat wanneer iemand de laatste kaart speelt, er een Showdown moet
worden gespeeld. Zodra een speler zijn laatste kaart op de aflegstapel legt, trekt hij een nieuwe kaart van de
PAKSTAPEL, plaatst deze in de Showdown-unit en speelt tegen speler die na hem aan de beurt is. Als hij de
showdown wint, heeft hij de ronde gewonnen. Als hij verliest, moet hij de kaart pakken en blijven spelen.

DE WINNAAR

De WINNAAR is de eerste speler die 500 punten haalt. Je kunt het spel echter ook spelen door aan het eind
van elke ronde bij te houden hoeveel punten elke speler nog in handen heeft. Wanneer een van de spelers
dan 500 punten behaalt, is de speler met het laagste puntenaantal de winnaar.

PUNTENTELLING
Alle cijferkaarten (0-9)
Neem-twee kaart
Keer-om kaart
Sla-beurt-over kaart
Keuzekaart
Neem-vier kaart
WShowdown keuzekaart

De waarde op de kaarten
20 punten
20 punten
20 punten
50 punten
50 punten
40 punten

ACTIEKAARTEN ALS LAATSTE KAART
Als de laatste kaart die wordt gespeeld een Neem-twee of een Neem-vier kaart is, moet de volgende speler
2 of 4 kaarten pakken. Deze kaarten worden bij de eindtelling meegeteld.

PAKSTAPEL IS LEEG
Als de PAKSTAPEL leeg is, wordt de AFLEGSTAPEL opnieuw geschud en wordt er verder gespeeld.

In een omgeving met elektrostatische ontlading werkt dit product mogelijk niet goed. Om te resetten, even
de batterijen eruit halen en weer terugplaatsen.
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CONTENIDO:
112 cartas distribuidas de la siguiente manera:
19 cartas azules del 0 al 9
19 cartas verdes del 0 al 9
19 cartas rojas del 0 al 9
19 cartas amarillas del 0 al 9
8 cartas especiales roba dos": 2 de cada color
8 cartas especiales CAMBIO DE SENTIDO: 2 de cada color
8 cartas especiales PIERDE EL TURNO: 2 de cada color
4 cartas especiales COMODIN
4 cartas especiales ‘comodin roba cuatro”
4 cartas comodin de enfrentamiento
Unidad de enfrentamiento

Hay un total de 20 cartas de enfrentamiento distribuidas por toda la baraja (sin incluir las cartas comodin de
enfrentamiento).

ADVERTENCIA: No apuntar hacia los ojos ni la cara. Utilizar exclusivamente los contenidos suministrados con este
juguete. No disparar a quemarropa.

Recomendamos sacar todas las piezas de la caja e identificarlas con ayuda de las ilustraciones. Para producto
adquirido en Espafia pongase en contacto con el departamento de atencion al consumidor de MATTEL ESPANA,
S.A.: Aribau 200. 08036 Barcelona; Tel.: 902203010; cservice.spain@mattel.com; www.service. mattel.com/es.

Guardar estas instrucciones para futura referencia, ya que contienen informacién de importancia acerca de este
producto.

SUSTITUCION DE LAS PILAS
UNQ™ Showdown funciona con 3 pilas alcalinas AAA, no incluidas. Recomendamos utilizar exclusivamente pilas

I
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alcalinas. El juguete podria no funcionar con otros tipos de pilas.

1. Desatornillar la tapa del compartimento de las pilas con un
destornillador de estrella (no incluido) y abrirla.

2. Colocar 3 pilas alcalinas AAA en el compartimento, tal como se
muestra. (Ver figura n.° 1)

3. Volver a tapar el compartimento, encajando las lengiietas en su
sitio, apretar la tapa y atornillarla.

OBJETIVO DEL JUEGO

Ser el primer jugador en conseguir 500 puntos. Cuando un
jugador se queda sin cartas en la mano y gana la partida, el
resto de jugadores debe sumar el valor de las cartas que les
quedan en la mano y el ganador anota a su favor la suma total.

MONTAJE

Saca la baraja de UNO™ Showdown de la caja. Coloca la unidad
de UNO™ Showdown en la zona de juego, donde todos los
jugadores puedan alcanzarla.

NSTRUCCIONES DE JUEGO
Se reparten siete cartas a cada jugador.

Coloca el resto e la baraja en la zona de juego en un montdn para robar. A continuacion, coge una carta del
monton para robar y coldcala boca arriba al lado para empezar el montén de DESCARTE.

Empieza a jugar el jugador situado a la izquierda del que ha repartido y la carta que saque debe coincidir con la
primera del montdn de descarte en niimero, color o simbolo. Por ejemplo, si dicha carta es un 7 rojo, deberd jugar
una carta roja o un 7 de cualquier color. También puedes echar una carta especial, siempre que se cumplan los
requisitos para ello (ver apartado «Cartas especiales»). Si no tienes ninguna carta que coincida, deberas robar una
del montdn para robar.

I <20 =8>

Sila carta con la que has jugado tiene el icono de enfrentamiento, jempieza la batalla de uno contra uno!

El jugador que ha echado la carta coge la
unidad de enfrentamiento y la coloca entre él y
el siguiente jugador siguiendo el orden de la
partida (a no ser que haya jugador con una
carta de enfrentamiento comodin. Estas reglas
se explican més adelante).

A continuacion, deberan coger el nimero de
cartas que se indica en el icono de
enfrentamiento del montén para robar y
colocarlas boca abajo en la unidad hasta que
queden debajo de las lengiietas, tal y como
se muestra.

Ambos jugadores ponen una mano sobre la
palanca y se pulsa el temporizador. Cuando
empieza la cuenta atras, LAS LUCES ROJAS
SE ENCIENDEN y suena el TONO DE
CUENTA ATRAS. Los jugadores tienen que
esperar hasta que SE ENCIENDA LA LUZ
VERDE para presionar la palanca. Las cartas
VOLARAN hacia uno de los jugadores, que
PIERDE el enfrentamiento y debe afadir las
cartas a su mano.

Si la distancia hasta la que han volado las cartas no permite saber claramente quién ha ganado el
enfrentamiento, utiliza las lineas de los lados de Ia unidad como indicador. El jugador que tenga més cartas
en su lado de la linea divisoria debera cogerlas y afadirlas a las suyas.

IIMPORTANTE: Si un jugador presiona su palanca ANTES de que se encienda la luz verde, la cuenta atras
se parard y la luz roja apuntard hacia la persona culpable. Ese jugador autométicamente perderd la partida
de enfrentamiento y tendra que afadir las cartas a su montén.

NOTA: para que una carta coincida, no basta con que tenga el icono de ENFRENTAMIENTO. Las cartas de

nimero solo pueden coincidir en COLOR 0 en NUMERO.

Cartas especiales

V‘ Roba dos: cuando un jugador tira la carta "Roba dos", el jugador siguiente debe robar dos cartas del
montdn y se salta su turno.

Cambio de sentido: esta carta cambia el sentido del juego; es decir, si era hacia la izquierda, pasa a
ser hacia la derecha, y viceversa.

Pierde el turno: cuando un jugador tira esta carta, el jugador siguiente pierde su turno.
NOTA: Las cartas especiales SOLO se juegan con cartas que coincidan en color o simbolo de accion.

SOy

COMODINES

Comodines: cuando un jugador utiliza esta carta, puede elegir el color con el que continda el juego.
Los comodines pueden jugarse sobre cualquier carta, se pueden jugar incluso si el jugador posee
otras cartas vlidas en la mano.

Carta comodin de enfrentamiento: cuando un jugador juega esta carta, puede elegir el jugador con
el que va a enfrentarse y también puede elegir las cartas (de 1 a 3) que se van a jugar. También elige
el color con el que continda el juego. Los comodines de enfrentamiento pueden jugarse sobre
cualquier carta, incluso si el jugador posee otras cartas validas en la mano.

LN LN

Comodin roba cuatro: el jugador que la juega no solo decide si quiere cambiar el color en juego o
continuar con el mismo color, sino que ADEMAS, obliga al siguiente jugador a robar 4 cartas del
montdn y a perder su turno. Sin embargo, solo podrds jugar esta carta si NO tienes otra que
coincida en COLOR con el monton de DESCARTE.

NOTA: Si crees que un comodin «Roba cuatro» se ha jugado haciendo trampas (si el jugador tiene
una carta que coincide en color de la carta), puedes desafiar al jugador. Si le desafian, el jugador
que ha jugado el comodin «Roba cuatro» estd obligado a mostrar su mano. Si la jugada ha sido
ilegal, el infractor deberd robar cuatro cartas. Si la jugada ha sido correcta, el jugador que le ha
desafiado debe robar dos cartas de penalizacion ademas de las cuatro que ya debia robar (un total
de seis).

=

Fin de la partida

Cuando un jugador juega su Gltima carta, debe decir en voz alta "jUNO!", para avisar al resto de jugadores
de que puede ganar en el proximo turno. Si no lo hace, tiene que robar dos cartas del monton, pero solo si
los demds jugadores le pillan antes de que el siguiente jugador comience su turno.

Sila carta final de un jugador tiene el icono de enfrentamiento, debe enfrentarse al siguiente jugador en el
orden de juego (a menos que sea una carta comodin de enfrentamiento), antes de poder ganar la ronda.

Si gana el enfrentamiento, habré ganado la ronda.
Si pierde, tendrd que afiadir las cartas del enfrentamiento a su mano. La partida continta.

La partida termina cuando un jugador se queda sin cartas en la mano. Entonces se suman los puntos (ver
seccion PUNTUACION) y se empieza una nueva partida.

PARA UN MAYOR DESAFIO...

Los jugadores pueden decidir antes de la partida que cuando tengan su (Gltima carta, debe jugarse una
partida de enfrentamiento. Una vez que el jugador coloque su Gltima carta en el monton de descarte, tendra
que coger una del montdn para robar, colocarla en la unidad de enfrentamiento y enfrentarse al siguiente
jugador por orden de partida. Si gana el enfrentamiento, habra ganado la ronda. Si pierde, tendra que coger
la carta y seguir jugando.

COMO GANAR

El primer jugador que llegue a 500 puntos es el ganador del juego. Variante: los puntos se pueden
contabilizar también de una manera distinta. Cada jugador apuntard los puntos que le quedaron en la mano
al finalizar la partida, y el primer jugador que llegue o sobrepase 500 puntos sera considerado el perdedor,
resultando ganador el jugador que menos puntos tenga anotados.

SCORING
Cartas del 0al 9
Carta «Roba Dos»
Carta «Cambio de sentido...
Carta «Pierde el turno» ...
Carta «Comodin»
Carta «Comodin Roba Cuatro»
Comodin de enfrentamiento....

su valor numérico

CARTAS ESPECIALES EN LA ULTIMA JUGADA

- si la (ltima carta que se juega es una carta especial «Roba dos» o un comodin «Roba cuatro», el
siguiente jugador esté obligado a robar dos o cuatro cartas respectivamente, que se sumaran al
contabilizar su puntuacion.

NO HAY CARTAS EN EL MONTON PARA ROBAR
_si el montdn de cartas para robar se termina, vuelve a barajar las del montén de DESCARTE y continua el
juego.

Si el juguete esta expuesto a una fuente electrostatica, es posible que no funcione correctamente. Para que
vuelva a funcionar bien, es necesario sacar las pilas y volver a colocarlas.
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CONTEUDO:
112 cartas com a seguinte distribuigao:
19 cartas azuis-0a 9
19 cartas verdes-0a 9
19 cartas vermelhas-0a 9
19 cartas amarelas - 0 a 9
8 cartas Bisca 2 - 2 de cada em azul, verde, vermelho e amarelo
8 cartas Inverte 0 Jogo - 2 de cada em azul, verde, rosa e amarelo
8 cartas Passa a Viez - 2 de cada em azul, verde, rosa e amarelo
4 cartas Joker
4 cartas Joker Bisca 4
4 cartas Joker Desafio Final
Unidade Desafio Final

Existe um total de 20 cartas Desafio Final distribuidas pelo baralho (sem incluir as cartas Joker Desafio Final).
ATENGAO: Néo apontar em diregdo aos olhos ou ao rosto. Utilizar apenas o conteiido fornecido com este
brinquedo. Nao disparar a queima-roupa.

Remover todo o contelido da embalagem e comparar com a lista de contelidos. Se faltarem pegas, contactar a
Mattel.

Guardar estas instrucdes para referéncia futura, pois contém informacdes importantes.
PARA SUBSTITUIR AS PILHAS
0 UNO™ Desafio Final funciona com 3 pilhas AAA alcalinas (ndo incluidas). Utilizar apenas pilhas alcalinas. 0
brinquedo pode ndo funcionar com outro tipo de pilhas.
1. Desaparafusar o compartimento de pilhas com uma chave de _ . _
fendas Phillips (ndo incluida) e abrir.
2. Instalar 3 pilhas AAA alcalinas no compartimento das pilhas, ;
conforme apresentado (ver Figura 1).
3. Voltar a colocar a tampa fazendo deslizar as linguetas nos encaixes, B
pressionando a tampa para baixo e aparafusando-a. ||
D
OBJETIVO DO JOGO
Ser o primeiro jogador a obter 500 pontos. O primeiro jogador a
ficar sem cartas na mao marca pontos pelas cartas que restarem
na mao dos seus adversrios.
PREPARAGAQ /
Remove o baralho do UNO™ Desafio Final da drea de arrumacéo.

Coloca a unidade UNO™ Desafio Final na rea de jogo,
onde todos os jogadores a possam alcancar.

PARA JOGAR
Cada jogador recebe 7 cartas.

Coloca o resto do baralho na drea de jogo para formar uma pilha de Biscas. Em seguida, tira uma carta da pilha de
Biscas e coloca-a virada para cima ao lado para comegar uma pilha de JOGO.

0 jogador a esquerda de quem distribui comega e tem de jogar uma carta da mesma cor, ndmero ou simbolo da
carta que se encontra no topo da pilha de JOGO. Por exemplo, se a carta for um 7 vermelho, tens de jogar uma
carta vermelha ou um 7 de qualquer cor na pilha de JOGO. Em alternativa, podes jogar uma Carta Especial, se
necessrio (18 a seccdo de Cartas Especiais). Se ndo tiveres nenhuma carta igual, tens de biscar uma carta da pilha
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Se a carta jogada tiver um icone de Desafio Final, esté na hora de um desafio frente a frente!

0 jogador que jogou a carta pega na unidade
Desafio Final e coloca-a entre si e 0 jogador
seguinte na ordem de jogo atual (a menos que
este tenha jogado uma carta Joker Desafio
Final: mais informacdes adiante).
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Em seguida, tira da pilha de Biscas o
niimero de cartas indicadas pelo icone de
Desafio Final e fé-las deslizar para dentro da
unidade viradas para baixo, certificando-se
de que entram por haixo das linguetas,
conforme ilustrado.

Ambos o0s jogadores colocam uma mao numa
das patilhas e, em sequida, o botdo do
temporizador € pressionado. A medida que o
temporizador faz a contagem decrescente, as
LUZES VERMELHAS PISCAM e ouvem-se 0s
TOQUES DE CONTAGEM DECRESCENTE. Os
jogadores esperam até a luz VERDE PISCAR
para pressionarem a respetiva patilha. As
cartas irdo VIRAR em direcdo a um dos
jogadores, que PERDE o desafio final e tem
de adicionar os cartdes a sua mao.

Se ndo for claro qual o jogador que ganhou o desafio final devido ao sitio onde as cartas pousaram, utiliza
as linhas ao lado da unidade como indicador. O jogador que tiver mais cartas do seu lado da linha diviséria
tem de ficar com elas e acrescentd-las a sua mao.

IMPORTANTE: se um jogador pressionar a patilhna ANTES de o temporizador piscar a verde, a contagem
decrescente PARA e a luz vermelha aponta na dire¢do do jogador culpado. Esse jogador perde
automaticamente a contagem decrescente e tem de acrescentar as cartas a sua méo.

NOTA: ter um icone de DESAFIO FINAL numa carta ndo é uma correspondéncia. As cartas numeradas tém
de corresponder apenas em COR ou NUMERQ.
Cartas de agao
Carta Bisca 2 - Quando esta carta é jogada, o jogador seguinte tem de biscar 2 cartas e passa a
vez.

Carta Inverte 0 Jogo - Quando esta carta é jogada, a direcdo do jogo inverte (se 0 jogo estava a ser
efetuado para a esquerda, muda para a direita e vice-versa).

S

r Carta Passa a Vlez - Quando esta carta é jogada, o jogador seguinte tem de passar a vez.

NOTA: as cartas de acdo APENAS podem ser jogadas em cartas com a mesma cor ou simbolo de
acdo.

(o5

CARTAS JOKER

Carta Joker - Quando esta carta é jogada, podes escolher a cor que vai dar continuidade ao jogo.
Podes jogar uma carta Joker na tua vez mesmo que tenhas outra carta possivel de jogar na mao.

Carta Joker Desafio Final - Quando esta carta é jogada, podes escolher o jogador que jogard o
desafio final contigo, assim como a quantidade de cartas (1-3) que serao incluidas no confronto.
Neste caso, também podes escolher a cor que vai dar continuidade ao jogo. Podes jogar uma carta
Joker Desafio Final na tua vez mesmo que tenhas outra carta possivel de jogar na mao.

LHLN

Joker Bisca 4 - Quando esta carta é jogada, escolhes a cor que vai dar continuidade ao jogo. ALEM
DISSO, o jogador seguinte tem de biscar 4 cartas da pilha de BISCAS e passar a vez. No entanto,
apenas podes jogar esta carta quando NAO tiveres outra carta na mao que coincida com a COR da
pilha de JOGO.

NOTA: se suspeitares que uma carta Joker Bisca 4 foi jogada de forma ilegal (ou seja, que o jogador
tem uma carta com a mesma cor), podes desafiar esse jogador. O jogador desafiado tem de te
mostrar as cartas que tem na mao. Se for culpado, o jogador tem de biscar 4 cartas em vez de ti. No
entanto, se 0 jogador estiver inocente, tens de biscar 4 cartas MAIS 2 cartas adicionais (6 no total)!

Q)

Fim do jogo

Quando jogares a tua pendltima carta, tens de gritar "UNO" para indicar que j& s6 tens uma carta na mao.
Se ndo gritares "UNO" e fores apanhado antes de o jogador seguinte comegar a sua vez, tens de biscar 2
cartas.

Se a (ltima carta que um jogador colocar na mesa tiver um icone de Desafio Final, tem de haver um
desafio final entre ele e o jogador seguinte na ordem de jogo atual (a menos que seja uma carta Joker
Desafio Final) antes que o jogador possa ganhar a ronda.

Se vencer o desafio final, ganha a jogada.
Se perder, tem de acrescentar as cartas do desafio final @ sua mdo e retomar o jogo.

Quando um jogador ja nao tiver cartas, a jogada termina. Os pontos sdo somados (consulta a seccdo
PONTUAGAQ) e dé-se inicio a outra jogada.

PARA UM DESAFIO EXTRA...

0Os jogadores podem decidir antes do jogo que, quando alguém joga a sua Gltima carta, tem de haver um
Desafio Final. Quando um jogador coloca a sua (ltima carta na pilha de Jogo, tira uma nova carta da pilha
de Biscas, coloca-a na unidade Desafio Final e enfrenta o jogador seguinte na ordem atual. Se vencer o
desafio final, ganha a ronda. Se perder, tem de ficar com a carta e continuar a jogar.

GANHAR 0 J0GO

0 VENCEDOR ¢é o primeiro jogador a alcangar 500 pontos. No entanto, o total pode ser contado
acumulando os pontos com que cada jogador ficar no final de cada jogada. Quando um jogador alcangar
500 pontos, ganha aquele que tiver menos pontos.

PONTUAGAO
Todas as cartas numeradas (0-9) Valor facial
Bisca 2 20 Pontos
Inverte 0 Jogo 20 Pontos
Passa a Vez 20 Pontos
Joker 50 Pontos
Joker Bisca 4 50 Pontos
Joker Desafio Final 40 Pontos

CARTAS DE AGAO NO FINAL DA RONDA
Se a (iltima carta jogada numa ronda for uma carta Bisca 2 ou Joker Bisca 4, o jogador seguinte tem de
biscar 2 ou 4 cartas, respetivamente. Estas cartas entram para a pontuacao.

A PILHA DE BISCAS FICA SEM CARTAS
Se a pilha de BISCAS ficar sem cartas, é necessério baralhar a pilha de JOGO e continuar a jogar.

0 produto pode n&o funcionar corretamente se exposto a fontes de eletrostética. Para retomar o
funcionamento normal, remover e reinstalar as pilhas.
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INNEHALL:
112 kort enligt nedan:
19 bld kort - 0till 9
19 gréna kort - 0 till 9
19 réda kort - 0 ill 9
19 gula kort -0 ill 9
8 dra-tva-kort - 2 per firg i blatt, gront, rétt och gult
8 vand-kort - 2 per férg i blatt, gront, rétt och gult
8 hoppa-6ver-kort — 2 per farg i blatt, gront, rétt och gult
4 fargvalskort (joker)
4 joker-dra-4-kort
4 Showdown-kort (joker)
Showdown-enhet

Det finns totalt 20 Showdown-kort utspridda i leken (forutom Showdown-jokerkorten).

0BS! Sikta inte mot dgon eller ansikte. Anvénd endast innehdll som levereras tillsammans med leksaken. Fyra inte
av pa ndra hall.

Ta ut alla delar ur forpackningen och jamfor dem med innehallslistan. Om nagonting saknas kontaktar du din lokala
Mattel-representant.

Spara de hér anvisningarna, de innehaller viktig information.

SA HAR BYTER MAN UT BATTERIERNA
UNO™ Showdown kraver 3 alkaliska AAA-batterier (ingar ej). Anvand endast alkaliska batterier. Det kan handa att
leksaken inte fungerar med andra batterier.

1. Skruva loss batterilocket med en stjdrnskruvmejsel (ingér ej) och = . =
lyft upp det. — .
) Clelc)

2. St 3 alkaliska AAA-batterier i facket, som bilden visar. (se figur 1.

3. Sitt tillbaka locket genom att skjuta flikarna pa plats, trycka ned
locket och skruva fast.

VAD SPELET GAR UT PA

Bli den forsta spelare som far 500 poang. Den spelare som
forst blir av med sina kort far poang for de kort som
motstandarna har kvar pa handen.

FORBEREDELSER

Ta ut UNO™ Showdown-leken ur forvaringsomradet.
Placera UNO™ Showdown-gnheten i spelomradet dar alla
spelare kan na den.

SA HAR SPELAR MAN
Varie spelare far sju kort.

Lagg resten av hagen i spelomradet for att hilda en dra-hdg. Ta sedan ett kort fran dra-hdgen och placera det
uppatvant bredvid den sa att det bildar en kasta-hgg.

Spelaren till vanster om den som ger borjar lagga och maste matcha det Gversta kortet i kasta-htgen, antingen med
nummer, farg eller symbol. Om kortet till exempel &r en rod 7:a, maste du lagga ett rétt kort eller en 7:a i valfri firg

pa KASTA-hogen. Annars kan du lagga ett Specialkort, om det passar (se avsnittet om Specialkort). Om du inte har
nagot matchande kort maste du dra et kort fran dra-hdgen.
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0Om det finns en Showdown-ikon pé det spelade kortet &r det dags for en duell!

Den spelare som spelade kortet tar
Showdown-enheten och placerar den mellan sig
och ndsta spelare i den aktuella spelordningen
(om de inte spelade ett Showdown-jokerkort —
mer om det senare).

Sedan tar den forsta spelaren det antal kort
som anges av Showdown-ikonen frén
dra-hdgen och stoppa in dem nedatvinda i
enheten. Se till att de stoppas in under
flikarna enligt bilden.

Bada spelarna placerar en hand pé en paddel
och sedan trycker man pa timerknappen.
Nar timern raknar ned BLINKAR DE RODA
LAMPORNA och NEDRAKNINGSTONERNA
piper. Spelarna véntar tills lamporna
BLINKAR GRONT innan de trycker ned sin
paddel. Korten KASTAS mot en av spelarna
och den spelaren FORLORAR duellen och
maste lagga till korten pa sin hand.

0Om det &r oklart vilken spelare som vann duellen pa grund av var korten landar, anvander ni linjerna pa
sidan av enheten som en indikator. Den spelare som har flest kort pa sin sida av delningslinjen maste ta
dem och ldgga dem i handen.

VIKTIGT! Om en spelare trycker ned paddeln INNAN timern blinkar gront, STANNAR nedrékningen och den
r6da lampan pekar mot den skyldiga spelaren. Den spelaren forlorar automatiskt duellen och maste lagga
korten i handen.

0BS! Att ha en SHOWDOWN-ikon pa ett kort innebér inte en matchning. Nummerkort matchas endast efter
FARG eller NUMMER.

Handelsekort
ﬁ Dra-tva-kort — Nar du lagger det hér kortet maste nasta spelare dra 2 kort och sta ver sin tur.

V‘ Vénd-kort - Nar du lagger det har kortet byter spelet riktning. Om spelet gar at vanster byter ni hall
at hoger och tvartom.

?‘ Hoppa-dver-kort — Nar du ldgger det hér kortet forlorar nasta spelare sin tur och hoppas 6ver.
a 0BS! Handelsekort far ENDAST spelas pa kort med matchande férg eller handelsesymbol.

JOKERKORT

r Jokerkort - Nar du lagger ut det hér kortet, far du valja vilken férg spelet ska fortsétta med. Du kan
J lagga ett jokerkort nar det &r din tur, dven om du har andra kort pa handen du kan spela.

Showdown-jokerkort — Nér du spelar det hér kortet far du valja vilken spelare du vill duellera mot
och du far valja hur manga kort (1-3) som star pa spel i duellen. Du far ocksa vélja vilken farg spelet
ska fortsatta med. Du kan ldgga ett Showdown-jokerkort nar det &r din tur, d&ven om du har andra
kort pa handen som du kan spela.

OCH nésta spelare maste dra 4 kort frin DRA-hdgen, och sta over sin tur. Men du far bara spela det
hér kortet om du INTE har ett annat kort pa hand som matchar FARGEN pa KASTA-hdgen.

0BS! Om du tror att nagon har lagt ett joker-dra-fyra-kort till dig pé felaktigt satt (dvs. spelaren har
ett kort i matchande farg) kan du utmana spelaren. Den utmanade spelaren maste visa sin hand for
dig (den som utmanat). Om du hade rétt far den utmanade spelaren dra 4 kort istéllet for dig. Men

om du hade fel och den utmanade spelaren hade rétt maste du dra 4 kort PLUS ytterligare 2 kort (6
kort totalt)!

Dra-fyra-kort (joker) — Nar du ldgger det hr kortet far du vélja vilken farg spelet ska fortsétta med

Sé har avslutas spelet

Nér du lagt ut ditt nést sista kort maste du ropa UNO (vilket betyder "ett”) for att visa att du bara har ett
kort kvar. Om du inte ropar UNO och en annan spelare kommer pa dig innan det 4r nasta spelares tur
maste du dra 2 kort.

0Om det sista kortet som en spelare lagger ut har en Showdown-ikon méste det bli en duell mellan den
personen och nésta spelare i den aktuella spelordningen (om det inte ar ett Showdown-jokerkort) innan
spelaren kan vinna rundan.

Om de vinner duellen vinner de rundan.
0Om de forlorar maste de ta korten fran duellen och spelet fortsatter.

Nér en spelare inte har nigra kort kvar &r omgangen slut. Man raknar ihop pozngen (se POANGRAKNING)
och borjar om fran borjan.

FOR EN EXTRA UTMANING ...

Spelarna kan bestimma sig innan spelet borjar att det maste bli en duell (Showdown) nar nagon spelar sitt
sista kort. Nr en spelare har lagt sitt sista kort i kasta-hdgen tar de ett nytt kort fran dra-hdgen, lagger det i
Showdown-enheten och duellerar med nasta spelare i aktuell spelordning. Om de vinner duellen vinner de
rundan. Om de forlorar maste de ta kortet och fortsétta spela.

SA HAR VINNER MAN

VINNARE ar den spelare som forst uppnar 500 poang. Poéngrakningen kan ocksa ga till sa att man raknar
ihop varje spelares podng efter varje omgang och summerar dem. Nar en spelare uppnétt 500 poang,
vinner den spelare som har lagst poéng.

POANGRAKNING
Samtliga sifferkort (0-9) vérdet pa kortet
Dra-tva-kort 20 poang
Reverse 20 poéng
Skip 20 poéng
Wild 50 poang
Wild Draw Four 50 poéng
Wild Showdown 40 podng

HANDELSEKORT I DET SISTA SPELET
Om det sista kortet som laggs i en omgang ar ett dra-tvé-kort eller dra-fyra-kort, maste nésta spelare dra 2
respektive 4 kort. Dessa kort rdknas med ndr man réknar ihop poéngen.

DRA-HOGEN TAR SLUT
Om korten tar slut i DRA-hdgen ska KASTA-hdgen blandas och spelet fortsétta.

Produkten kan sluta fungera om den utsétts fér elektrostatiska kallor. Aterstall genom att ta ur batterierna
och satta i dem igen.
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SISALTO:
112 korttia:
19 sinistd korttia - 0-9
19 vihreé korttia - 0-9
19 punaista korttia - 0-9
19 Keltaista korttia - 0-9
8 nosta 2 -korttia - 2 sinistd, vihread, punaista ja keltaista
8 suunnanvaihtokorttia - 2 sinistd, vihredd, punaista ja keltaista
8 ohituskorttia - 2 sinistd, vihredd, punaista ja keltaista
4 jokerikorttia
4 nosta 4 -jokerikorttia
4 Showdown-jokerikorttia
Showdown-laite

Pakassa on yhteensé 20 Showdown-korttia (erityisten Showdown-jokerikorttien liséksi).

VAROITUS: Al tahtaa silmiin 4lka kasvoihin. Kayta vain timén lelun mukana toimitettuja kortteja. Ald ammu
l&hietdisyydelta.

Ota kaikki osat ulos pakkauksesta ja vertaa niité osaluetteloon. Jos jotain puuttuu, ota yhteys siihen liikkeeseen,
josta lelun ostit.

Sailyta kayttoohje vastaisen varalle, sillé siind on tarkead tietoa.

PARISTOJEN VAIHTO
UNO™ Showdown -peliin tarvitaan 3 AAA-alkaliparistoa (ei mukana pakkauksessa). Kéytd vain alkaliparistoja. Peli ei
vélttaméttd toimi, jos kéytét muunlaisia paristoja.

1. Avaa paristolokeron kansi ristipddmeisselillé (ei sisally -

pakkaukseen) ja nosta se auki. + _ + —>

2. Aseta koteloon kuvan mukaisesti 3 AAA-alkaliparistoa. (Ks. kuva 1)

3. Tydnnd kielekkeet paikalleen, paina kansi alas ja ruuvaa se kiinni. )
TAVOITE '“
Pelaaja, joka saa ensimmdisend keréttyd 500 pistettd, on voittaja.
Pisteitd keratdén padsemélld eroon kaikista korteista ennen muita
pelaajia. Voittaja saa pisteitd kaikista korteista, jotka
kanssapelaajilla on kddesséan pelin loppuessa.
VALMISTELU
Ota UNO™ Showdown -pakka kotelosta.
Aseta UNO™ Showdown -laite pelialueelle kohtaan,
johon kaikki pelaajat ylettyvét.

KAYTTG
Jaa joka pelaajalle seitsemén korttia.

Laita loput kortit pelialueelle nostopakaksi. Ota sitten yksi kortti nostopakasta ja aseta se poydélle kuvapuoli
yldspdin. Tésté tulee poistopakka.

Jakajan vasemmalla puolella olevan pelaaja aloittaa. Hanen on ly6tévé poytaén joko samannumeroinen tai
samanvarinen kortti tai sellainen kortti, jossa on sama symboli kuin poistopakassa paéllimmaisend olevassa
kortissa. Jos pakassa on padllimmaisend esimerkiksi punainen 7, pelaajan on ly6tévé poistopakkaan joko punainen
kortti tai minka tahansa varinen kortti, jonka numero on 7. Vaihtoehtoisesti pelaaja voi lyddé jonkin erikoiskortin, jos
se on mahdollista (ks. Erikoiskortit-osio). Jos pelaajalla ei ole sopivaa korttia, hdnen on nostettava yksi kortti
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Jos pelatussa kortissa on Showdown-symboli, on kaksinkamppailun aika!

Kortin lydnyt pelaaja ottaa Showdown-laitteen ja
asettaa sen itsensd ja seuraavana vuorossa
olevan pelaajan véliin (ellei hén ole pelannut
Showdown-jokerikorttia, josta kerrotaan
my&hemmin lisad).

Ota Showdown-symboliin merkitty maérd
kortteja nostopakasta ja tyonné ne
laitteeseen taustapuoli ylospdin niin, ettd ne
menevat kielekkeiden alle, kuten kuvassa.

Kumpikin pelaaja asettaa kdden painikkeelle.
Sen jalkeen painetaan ajastinpainiketta.
Léhtolaskennan aikana PUNAISET VALOT
VILKKUVAT ja LAHTOLASKENNAN
AANIMERKIT kuuluvat. Vasta kun VIHREA
VALO vilkkuu, pelaajat saavat painaa
painikkeitaan. Kortit lentavét pdin toista
pelaajaa, joka HAVIAA kaksinkamppailun ja
joutuu ottamaan kortit kateensa.

Jos kortit lentévat niin, ettei ole varmaa, kumpi pelaaja voitti, kéyté tarkistuksessa apuna laitteen sivulle
merkittyjd viivoja. Sen pelaajan, jonka puolella on enemman kortteja, on otettava kortit kateensa.

TARKEAA: jos pelaaja painaa painiketta ENNEN kuin ajastin vilkkuu vihredn, lahtlaskenta KESKEYTYY ja
punainen valo osoittaa, kumpi pelaajista syyllistyi varaslahton. Kyseinen pelaaja haviaa kaksinkamppailun
ja hdnen on otettava kortit kateensa.

HUOMAA: SHOWDOWN-symboleita ei oteta tdssd huomioon. Numerokortin paélle voi pelata vain Kortin,
jossa on sama NUMERQO tai VARI.

Erikoiskortit

Nosta 2 - Kun pelaat tdmén kortin, seuraavan pelaajan taytyy nostaa kaksi korttia ja han menettéd
vuoronsa.

Suunnanvaihto - Kun pelaat tdiman kortin, pelisuunta vaihtuu (jos peli on kulkenut myétapdivaan,
suunta kadntyy vastapdivéén, ja pdin vastoin).

Ohitus - Kun pelaat timén kortin, seuraava pelaaja menettad vuoronsa.

HUOMAA: Erikoiskortteja saa pelata VAIN sellaisten korttien péalle, joiden véri tai toimintosymboli
on sama.

JOKERIKORTIT

Jokeri = Kun pelaat tdman kortin, saat valita, milld vérilld pelid jatketaan. Jokerin saa pelata, vaikka
kédessa olisi jokin muukin sopiva kortti.

Showdown-jokeri - Kun pelaat timén kortin, saat valita vastustajasi kaksinkamppailuun ja piéttéé
montako korttia (1-3) kaksinkamppailussa pelataan. Saat myds valita seuraavaksi pelattavan varin.
Showdown-jokerin saa pelata, vaikka kddessa olisi jokin muukin sopiva kortti.

Nosta 4 -jokeri — Kun pelaat timén kortin, saat valita, mitd viria pelataan. LISAKS seuraavan
pelaajan on nostettava 4 korttia ja han menettéd pelivuoronsa. Témén kortin saa kuitenkin pelata
vain, jos kddessd El ole sopivan VARISTA korttia.

HUOMAA: Jos epéilet edellisen pelaajan lydneen nosta 4 -jokerin pdytéén sadntojen vastaisesti (eli
tilanteessa, jossa hénelld olisi ollut kddessdén vériltédn sopiva kortti), voit haastaa hénet.
Haastamasi pelaajan on ndytettéva sinulle (haastajalle) korttinsa. Jos olit oikeassa, han joutuu
nostamaan 4 korttia etka sin. Jos haastamasi pelaaja ei ollut lyonyt korttia séantojen vastaisesti,
sinun téytyy nostaa jokerikortin maaréamét 4 korttia JA liséksi vield 2 korttia (yhteensé 6)!

Korttien loppuminen

Kun pelaat toiseksi viimeisen kortin, sinun taytyy huutaa "UNQO" sen merkiksi, ettd sinulla on enda yksi kortti
jljella. Jos unohdat huutaa "UNO" ja se huomataan ennen kuin seuraavan pelaajan vuoro alkaa, sinun
tdytyy nostaa kaksi korttia.

Jos viimeksi pdytddn lyddyssd kortissa on Showdown-symboli, kortin pelannut pelaaja joutuu
kaksinkamppailuun seuraavaksi pelivuorossa olevan pelaajan kanssa (ellei kyseessé ole Showdown-jokeri)
ennen kuin pelaaja voi voittaa kierroksen.

Jos pelaaja voittaa kaksinkamppailun, hdn voittaa koko kierroksen.
Jos pelaaja hdvida, hdnen on otettava kortit omaan kéteensa ja peli jatkuu.

Erd paattyy, kun joltakin pelaajista loppuvat kortit. Tamén jalkeen lasketaan pisteet (ks. Pistelasku) ja uusi
erd voi alkaa.

LISAHAASTE...

Pelaajat voivat sopia ennen peli, ettd kun joku pelaa viimeisen korttinsa, hénen on osallistuttava
kaksinkamppailuun. Kun pelaaja on lyonyt viimeisen korttinsa poistopakkaan, hdnen on otettava uusi kortti
nostopakasta, asetettava se Showdown-laitteeseen ja haastettava pelivuorossa seuraavana oleva pelaaja.
Jos hén voittaa kaksinkamppailun, hdn voittaa koko kierroksen. Jos han héviaa, hdnen on otettava kortti
kateensd ja jatkettava pelaamista.

VOITTAMINEN

Pelin VOITTAA se, joka saa ensimmdisend keratyksi 500 pistettd. Pisteet voidaan laskea myds niin, ettd
jokainen laskee yhteen eri erissa kateensa jadneiden korttien pistemaarén. Kun joku pasee 500 pisteeseen,
se jolla on véhiten pisteitd voittaa.

PISTELASKU
Kaikki numerokortit (0-9) Numeron osoittama pistemaard
Nosta 20 pistettd
Suunnanvaihto 20 pistettd
Ohitus 20 pistettd
Jokeri 50 pistettd
Nosta 4 -jokeri 50 pistettd
Showdown-jokeri 40 pistetta

ERIKOISKORTTI VIIMEISENA
Jos erdn viimeinen kortti on nosta 2 -kortti tai nosta 4 -jokeri, seuraavan pelaajan téytyy nostaa sen
mukainen maéra kortteja. Nama kortit lasketaan mukaan kokonaispistemaéraén.

NOSTOPAKKA LOPPUU
Jos nostopakka loppuu, sekoita poistopakka ja tee siitd uusi nostopakka.

Jos tuote joutuu alttiiksi sahkostaattiselle kentdlle, sen toiminta saattaa hdiriintyd. Irrota paristot ja aseta ne
takaisin, niin tuote alkaa toimia jlleen normaalisti.
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INNHOLD:
112 kort med felgende fordeling:
19 bla kort - verdi 0 til 9
19 grnne kort - verdi 0 til 9
19 rode kort - verdi 0 il 9
19 gule kort - verdi 0 il 9
8 trekk 2-kort — 2 hver i blatt, grant, radt og gult
8 snukort - 2 i hver farge
8 sta over-kort - 2 i hver farge
4 skift farge-kort
4 skift farge og trekk 4-kort
4 Showdown-spesialkort
Showdown-enhet

Det er totalt 20 Showdown-kort i hele kortstokken (ikke inkludert Wild Showdown-kort).

ADVARSEL: Sikt aldri mot ayne eller ansikt. Bruk kun innhold som falger med denne leken. Ikke skyt pa noe pa
kloss hold.

Ta ut alle delene i pakken og sammenlign med innholdslisten. Hvis det mangler deler, kan du kontakte ditt lokale
Mattel-kontor.

Ta vare pa denne bruksanvisningen for senere bruk. Den inneholder viktig informasjon.

SKIFTE BATTERIER
UNO™ Showdown bruker 3 alkaliske AAA-batterier (medfalger ikke). Bruk bare alkaliske batterier. Det er ikke sikkert
at leken virker med andre typer batterier.

1. Bruk et stjerneskrujern (falger ikke med) til @ apne dekselet
til batterirommet.

2. Sett inn 3 alkaliske AAA-batterier, som vist pa tegningen.
(Se figur 1.)

3. Sett dekselet pa plass ved a fore tappene pa plass, trykke
ned dekselet og stramme skruene.

MALET MED SPILLET

Bli den forste spilleren som far 500 poeng. Den farste spilleren
som blir kvitt alle kortene pa handen, far poengene for kortene
som motspillerne har igjen.

FORBEREDELSER

Ta UNO™ Showdown-kortstokken ut fra oppbevaringsomradet.
Plasser UNO™ Showdown-gnheten i spillomradet slik at alle
spillerne kan na den.

SLIK GJ@R DU
Hver spiller far sju kort.

Legg resten av bunken i spillomradet for & lage en trekkbunke. Ta deretter ett kort fra trekkbunken, og plasser det
med forsiden opp ved siden av det for & begynne pa en KASTBUNKE.

Spilleren til venstre for kortutdeleren begynner spillet og mé legge et kort i KASTBUNKEN som har enten samme
nummer, farge eller symbol som det som allerede ligger der. Hvis det for eksempel er et radt kort med tallet 7, ma
du legge enten et radt kort eller et kort med tallet 7 i KASTBUNKEN. Du kan ogsa bruke et spesialkort (se delen
Spesialkort). Hvis du ikke har noen av disse kortene, ma du trekke ett kort fra trekkbunken.
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Hvis kortet som spilles, har et Showdown-ikon, er det pa tide med en duell!

Spilleren som spilte kortet, tar
Showdown-enheten og plasserer den mellom
seg selv og den neste spilleren (med mindre
vedkommende spilte et Showdown-spesialkort
—mer om det senere).

Deretter tar de det antall kort som angis av
Showdown-ikonet fra trekkebunken, og
skyver dem med forsiden ned i enheten, og
passer pa a skyve dem under tappene som
vist.

Begge spillerne plasserer en hand pa en
bryter og trykker pa tidtakerknappen. Nar
tidtakeren teller ned, blinker det RODE
LYSET, og NEDTELLINGSTONEN piper.
Spillerne venter til lampen BLINKER GRONT
for & trykke ned bryteren sin. Kortene
VENDES mot en av spillerne, og den
spilleren TAPER showdownen og ma legge
kortene i handen sin.

Hvis det er uklart hvilken spiller som vant showdownen pa grunn av hvor kortene lander, bruker dere
linjene pa siden av enheten som en indikator. Spilleren med flest kort pa sin side av skillelinjen mé ta dem
0g legge dem i handen sin.

VIKTIG: Hvis en spiller trykker pa knappen sin F@R tidtakeren blinker GR@NT, vil nedtellingen STOPPE, og
det rade lyset vil peke mot den skyldige spilleren. Den spilleren taper automatisk showdownen og ma ta
opp kortene pa handen sin.

MERK: Et SHOWDOWN-ikon pa et kort betyr ikke at kortene samsvarer. Nummerkortene kan bare
samsvare med FARGE eller TALL.

Handlingskort
Va‘ Trekk 2-kort — Nar du spiller dette kortet, méa neste spiller trekke to kort og hoppe over sin tur.

Snukort - Nar du spiller dette kortet, snur spilleretningen (hvis dere spiller mot venstre, gar det na
mot hayre, og omvendt).

? Sta over-kort — Nar du spiller dette kortet, ma neste spiller sta over sin tur.
_A MERK: Handlingskort kan BARE spilles pa kort med samme farge eller handlingssymbol.

SPESIALKORT:

Skift farge-kort — Nar du spiller dette kortet, kan du velge fargen som spillet fortsetter i. Du kan
spille et skift farge-kort selv om du har et annet spillbart kort pa handen.

Showdown-spesialkort — Nar du spiller dette kortet, kan du velge hvilken spiller du vil ha en
showdown med, og du kan velge hvor mange kort (1-3) som skal vaere med i showdownen. Du kan
0gsa velge fargen som spillet skal fortsette i. Du kan spille et Showdown-spesialkort nar det er din
tur selv om du har et annet spillbart kort pa handen.

Skift farge og trekk 4-kort — Nar du spiller dette kortet, kan du velge fargen som skal spilles, og |
TILLEGG ma neste spiller trekke 4 kort fra TREKKBUNKEN og sta hopp over sin tur. Du kan
imidlertid bare spille dette kortet nar du ikke har et annet kort pa handen som passer til FARGEN |
KASTBUNKEN.

MERK: Hvis du mistenker at noen har spilt ut dette kortet ulovlig mot deg (dvs. at spilleren har et
kort i samme farge), kan du utfordre denne spilleren. Den utfordrede spilleren ma vise deg
(utfordreren) kortene pa handen. Hvis du hadde rett, er det den utfordrede spilleren som ma trekke
fire kort i stedet for deg. Hvis spilleren derimot er uskyldig, ma du trekke de fire kortene PLUSS to
ekstra kort (til sammen seks kort)!

Slik avsluttes spillet

Nér du spiller det nest siste kortet pa handen, ma du rope "UNO" for & vise alle at du bare har ett kort igjen.
Hvis du ikke sier UNO, og en annen spiller oppdager at du bare har ett kort igjen for den neste spilleren har
begynt sin tur, ma du trekke to kort.

Huis det siste kortet en spiller legger ned, har et Showdown-ikon, ma det arrangeres en showdown mellom
vedkommende og den neste spilleren i spillets rekkefolge (med mindre det er et Showdown-spesialkort) for
spilleren kan vinne runden.

Hvis vedkommende vinner showdownen, vinner denne spilleren runden.
Hvis vedkommende taper, ma spilleren ta kortene fra showdownen opp pa handen og fortsette spillet.

Nér en av spillerne ikke har noen kort igjen, er runden over. Poengene telles opp (se POENGBEREGNING),
og spillet kan starte pa nytt.

FOR EN EKSTRA UTFORDRING ...

Spillerne kan bestemme far spillet starter om det skal vaere en Showdown nar noen legger pa sitt siste kort.
Nér en spiller legger det siste kortet sitt i kastbunken, ma vedkommende ta et nytt kort fra trekkbunken,
legge det i Showdown-enheten og utfordre den neste spilleren i spillrekkefalgen. Hvis vedkommende vinner
showdownen, vinner han/hun ogsa runden. Hvis vedkommende taper, ma han/hun ta opp kortet og
fortsette & spille.

VINNEREN AV SPILLET

VINNEREN er den som forst far 500 poeng. Spillet kan ogsa spilles slik at man summerer poengene hver
spiller har ved slutten av hver omgang. Nar en spiller har 500 poeng, har spilleren med lavest poengsum
vunnet.

POENG

Alle tallkort (0-9) Tallverdi

Trekk 2-kort 20 poeng
Snukort 20 poeng
Sta over-kort 20 poeng
Skift farge-kort 50 poeng
Skift farge og trekk 4-kort ... ....50 poeng
Showdown-spesialkort ....40 poeng

HANDLINGSKORT SOM SISTE KORT SOM SPILLES
Hvis det siste kortet som legges ut, er et trekk 2-kort eller et skift farge og trekk 4-kort, méa neste spiller
trekke henholdsvis to eller fire kort. Disse kortene telles med nar poengsummene beregnes.

TREKKBUNKEN BLIR TOM
Hvis TREKKBUNKEN blir tom for kort, ma TREKKBUNKEN stokkes pa nytt fer spillet fortsetter.

Hvis leken utsettes for en elektrostatisk kilde, kan det hende at produktet ikke virker som det skal. Ta ut og
sett inn igjen batteriene for & ga tilbake til vanlig drift.
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