Divertida y Simpdtica Libreta de Instrucciones
De 2 A 4 JUGADORES / EDAD 3+

Objetivo
Encontrar las fichas del diario que combinen con tus 3

tarjetas ilustradas. jLuego encuentra la ficha llave para
ganar el juego!

Contenido

e Tablero de juego e Figura de Blue y “almohada” e Tablero
para la ruleta con flecha y base de pldstico e 24 fichas de
diario e 23 tarjetas ilustradas

La primera vez que juegas

Saca las piezas del juego de las envolturas y de las hojas
con plezas. Deshazte de los residuos.

Blue en la
almohada

Fichas con la cara de Blue
en los espacios del tablero

Area de
Boogie-Woogle
(borde azul)

Saca y desecha la
tarjeta en blanco del
mazo; o gudrdala en
caso de que necesites
reemplazar alguna
tarjeta perdida o
danada.

Para armar la ruleta:
Une la flecha con la
base de pldstico y
trabalas por el orificio
en el tablero de la
ruleta. Ver Figura 2.

Figura 2

Para colocar las pilas:

Afloja el tornillo que se encuentra en el compartimiento de
pilas, ubicado en la parte inferior de la almohada de Blue, y
quita la tapa. Introduce 3 pilas AAA (se recomiendan pilas
dlcalinas), asegurdndote de alinear los simbolos + y - con los
marcados en el plastico. Coloca la tapa y aprieta el tornillo.

/\ ADVERTENCIA:

1. Al'igual que con pilas pequefias, las pilas que se utilizan con este juguete
deben mantenerse fuera del alcance de nifios pequefios que atin se lleven objetos
a la boca. Si un nifio se tragase una de las pilas, llévelo inmediatamente a un
médico y pidale al doctor que haga una llamada por cobrar al (202) 625-3333. En
Canada, pidale al médico que llame al centro de control de Envenenamiento de

la provincia. 2. Asegurese de que las pilas estén colocadas correctamente y de
seguir las instrucciones de los fabricantes del juego y de las pilas. 3. No combine
pilas viejas con pilas nuevas, ni pilas alcalinas con pilas estandar (carbén-zinc) o
con pilas recargables (niquel-cadmio).

/\ ADVERTENCIA:

1) Siga cuidadosamente las instrucciones. Utilice solo

las pilas recomendadas y coléquelas respetando la
polaridad + y —. 2) No mezcle pilas gastadas con pilas
nuevas, ni pilas alcalinas con pilas estandar (carbdn-
zinc). 3) Retire las pilas débiles o gastadas del juguete.
4) Retire las pilas del juguete en caso de que éste quede
inactivo por un largo periodo. 5) No origine cortocircuitos
en los bornes del compartimiento de las pilas. 6) Si el
juguete provoca interferencias, o es afectado por ellas,

Area de Sty Seat
(la divertida silla,
borde amarlilio)

Rulefa L debe alejarlo de aparatos eléctricos. Si fuera necesario,
ggg_ge reiniciarlo encendiéndolo y apagéndolo, o bien sacando
Chest (dpe, y reinstalando las pilas. 7) PILAS RECARGABLES: No las

badl de combine con otros tipos de pilas. Retirelas siempre del

disfraces, juguete antes de recargarlas bajo la supervision de un

borde
osado)

Area del Doodleboard
(del tablero de
garabatos, borde
verde)

Figura 1

Juego armado y listo para 3 jJugadores.

Tarjetas con ilustra-
ciones boca arriba

adulto. NO RECARGUE OTROS TIPOS DE PILAS. 8) Al igual
que con objetos pequefios, estas pilas deben manterierse
fuera del alcance de los nifos. Si fueran ingeridas,
consulte a un médico inmediatamente.




iListos!

La Figura 1, en la portada, musstra un juego armado v listo
para 3 jugadores. Echale una mirada mientras armas tu
propio juego.

El tablero: Abre el tablero y colécalo sobre una superficie
plana. ¢ Estas viendo todas las cosas lindas que tiene Blue en
su habitacion? Los objetos que ves también aparecen en
las fichas y las tarjetas.

Las fichas: Voltea todas las fichas con diario
hacia arriba y mézclalas, luego coloca una ficha
en cada espacio del fablero.

Las tarjetas: Mezcla las tarjetas, luego reparte
3 a cada jugador con el objeto hacia arriba.
Coloca las que sobran fuera del juego.

Echale una mirada a tus 3 tarjetas: durante el juego, frataras
de encontrar la ficha que haga juego con el obje’ro en
cada farjeta. ;

La ruleta: Coloca la ruleta cerca
del fablerc de juego, donde
todos los jJugadores puedan
alcanzarla.

Blue y su aimohada: Mueve el
interruptor ON/OFF (debajo de la
almohada de Blue) a lg posicién
ON. Coloca a Blue en su
almohada como se muestra en
la Figura 3. Colécalos en el
centro del tablero de juego.
iAhora estds listo para jugar!

Figura 3

iJuguemos a “Estoy Mirando”!

Para comenzar el juego, presiona la cabeza de Blue. La
perrita dird: “Hi, you!” (jHolal) y presentard el juego. Luego fe
dird que le presiones la cabeza cuando estés listo para jugar.

El jJugador vestido con ropa que tiene més azul comienza,
(Como salbrés, ese es el color favorito de Blue). Sl nadie lleva
azul, el jugador mds joven comienza. El juego continia
hacia la izguierda.

En cada uno de tus turmos, sigue estos 3 pasos descritos abajo.

1. Gira la ruleta. La flecha apunfaré a un area en la
habitacién de Blue: Doodieboard (Tablero de
Garabatos), Boogie-Woogle, Silly Seat (Divertida Silla) o
Dress Up Chest (Badl con Disfraces). Miral la Figura 1 para
los &reas en el tablero. §i la flecha de la ruleta apunta o
una lineaq, girala otfra vez.

2. Presiona la cabeza de Blue. Ella anuncia un color (azul,
verde o rojo), o dice: "Wild“(Comodin”) (cualquier color).
Escoge un espacio del tablero de dicho color en el drea
que apuntd la flecha. (Ver Figura 4 para ejemple.) Si Blue
dice: "Wild” (*Comodin”) escoge cualquier espacio en
el fablero. Voltea la ficha en ese espacio con el cbjeto
hacia arriba, sl es que no estd ya boca arriba. Nota: Més
adelante en el jJuego, es posible que no haya mas fichas
en los espacios de colores mencionados en el drea que
sacaste cuando giraste la ruleta. Si esto sucede, jlastimal
Tu turno fermina sin mirar ninguna ficha.

3. Mira a ver si hiciste una combinacién. Mira el objeto en
tu ficha. ¢ Combina con algiin objeto en |as tarjetas que
tienes?

e jUna combinacién! Si haces una combinacién, ibravo por
fil Coloca la ficha en la tarjeta correspondiente. Ahora le
toca el turno al préximo jugador.

e jSin combinacién! Si no hiciste combinacién, jque fengas
mas suerte en la proxima jugadal Deja la ficha con el
objeto boca arriba en su espacio, Ahora es el turno para
el préximo jugador.

Esta ficha especial te muestra la llave para la
rocola de Blue, Es la Unica ficha sin tarjeta para
combinar; y la razén es porgue 10 la recoges
después que hayas encontfrado las 3 fichas que
combinen con tus 3 tarjetas. |El afortunado
jugador que la recoja gana el juegol!




Larulsta te dic el drea Doodleboard (Tablero de Garabatos), luego presiona la
cabeza de Blue, Ella dice: “Green!”("\Verdel”) Mira la ficha en cualquiera de los
dos espacios verdes. |Enconiraste fas maracas! Coloca ia ficha en fu tarefa.

Si encuentras la ficha llave antes de hacer fus
combinaciones, déjala con el objeto boca arriba en su
espacio, Después de hacer fodas tus combinaciones, sigue
jugando. Si en tu turno, la ficha llave se encuentra en el color
anunciado del drea que sacaste en la ruleta (o si Blue dice:
“Wildl"), puedes recogerla, jy ganas el juego! Presiona el
botdn con pata impresa en la almohada de Blue, y Ia
perrita dird: “You're the winner!” (jEres el ganador!)

Otras maneras de jugar

Para aumentar o bajar el nivel de dificultad del juego para
tu nifo, prueba estas variaciones, o combina las variaciones
para hacer tu propio juego.

e jSolo Blue y 1! En este simple juego de combinacion de
colores, no se utiliza la ruleta, asi que las dreas del tablero
no forman parte del juego. En tu turno, solo presiona la
cabeza de Blue para escuchar qué color dice; luego
mira una ficha en cualquier espacio del tablero del color
anunciado. (Asi como en el juego Estoy Mirando, “Wild”
significa cualquler espacio de cualquier color.) Las demds
reglas son las mismas como en el juego Estoy Mirando.

Actividad de combinacioén de objetos. Esta actividad de
infroduccién utiliza solo las fichas v el tablero. Voltea todas
las fichas con diarlo boca arriba y mézclalas. En tu turno,
toma una ficha, encuentra el objeto que combina con
ésta en el tablero, y coloca la ficha con el objeto boca
arriba en el objeto. Se continta hasta que todas las fichas
hayan sido combinadas. Ahera los jugadores estaran
familiarizados con los objetos en la habitacién de Blue
antes jugar el juego original.

* Juego de Memoria. Juega “Estoy Mirando” con esta
variante: reemplaza las fichas que no combinan y
coldcalas en sus espacios con diario boca arriba, En este
juego,los jugadores deben recordar dénde est@n sus
fichas (y la ficha llave).

« Tarjetas extras. Juega “Estoy Mirando” déndole a cada
Jugador 4 & 5 tarjetas para combinar, en vez de 3. Las
tarjetas extras pueden ser fambién una buena manera
de equilibrar los jJuegos cuando los jJugadores difieren en
edad: los jJugadores con mds edad pueden tener mas
tarjetas para combinar, mientras que aquellos mas
jévenes juegan con menaos.

Este producto ha side evaluade v se ha concluide que cumple con todas

las restricciones de un dispositivo digital Clase B, en virtud de lo establecido
por la Seccion 15 de las Normas de la CFC (FCC), Dichas restricciones establ-
ecen una profeccion razonable contra las interferencias perjudiciales de una
Instalacién residenclal. Este producto genera, utiliza y puede iradiar energia
radioeléctrica, por cuante, sl no se instala y no se utiliza segun se indica en las
Instrucclones, puede causar interferencias perjudiciales a la comunicacion
radiogléctrica. Sin embargo, no se puede garantizar que no se produzca
Interferencla en una instalacion en particular, Si se produce una interferencia
perjudicial a la recepcidn de radio v televisién al encender o apagar el
producto, el usuario deberd tratar de corregir dicha interferencia de la
siguiente manera;

» Reorlentar o volver a instalar la anfena receptora,
= Aumentar la distancla gue separa el producto del receptor.
» Consultar a un representante autorizado o a un técnico en radio/felevision,

Estaremos felices de escuchar sus preguntas o comentarios sobre este juego.
Escribanos a: Hasbro Games, Consumer Affalrs Dept., PO, Box 200, Pawtucket,
RI 02862. Tel: 888-836-7025 (sin costo).

La filosofia Juega y Aprende de Nick Jr. ha revolucionado la televisién para
ninos. Nuestros programas estimulan la reflexion, la resolucion de problemas,
el buen manejo de las habllidades cognitivas y el desarrolio de la autoestima
por medio del juego. El cuidado, el compromiso y la calidad que le ponemos
alos programas Nick Jr. también se lo damoes a nuestros productos. Cuando
sus nifos Juegan con Nick Jr. jestan jugando para APRENDER!
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No es conveniente para nifios menos de 3 afios
debido a plezas pequefias - riesgo de sofocamiento.
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