
~ a k m  de]uego 
4 &st& ~rtlest pet 
Shop (tat- conejo, 
gtito, perrip) Rub 
(tarjeta de la ruleta, 

v 
flecha, base) 1 6 fichas 

OWETWO 
Estos animalitos estAn buscando una aventura. En la lista de sitios para 
visitar estin el "Playground," el "Diner," la "Playhouse" y el "Salon." 
Pero ellos no tienen todo el dia. Asi que el primer animalito en visitar 
10s cuatro lugares y regresar a el espacio de %Ma gana. 

FLECHA 

ARMADO 
1. Saca 10s peones de Littlest Pet Shop de 

la envoltura pl6stica. Desecha cualquier 
atadura eldstica pero aseglirate de 
conservar la envdtura para guardar 10s 
peones al finalizar el juego. I 

2. Con cuidado desprende las 16 fichas 
y la tarjeta de la ruleta de la hoja de 
cart6n. Desecha 10s residues. TARIETA DE 

3. Saca la flecha de la ruleta y la base LA RULETA 

del marco de pldstico. ~ e i e c h a  10s 
residuos. 

4. Arma la ruleta como se indica en la ilustraci6n de la Figura 1. 

La Figura 2 muestra el juego arrnado y listo para cuatro jugadores. 
Refierete a ella mientras armas tu propio juega. 

1. Exoge un animals& y co@calo cerca del espacio de SalidaILlegada 
en el centro del takkro, Grrda jugadar hace lo mismo. Coloca 
cudqukr a n i m a h  cxttza de' rqreso a la caja fuera del juego. 

2. %para I$r M a s  de acuerdo con el color de la huella. Luego 
col6calas en pilas al lado del tablero cerca del lugar con el color 
correapwdiente. Los colores de las huellas combinan con el color 
dd bode de 10s lugares. 

3. Coloca la ruleta cerca del tablero al alcance de todos. 



- .  . , - 

mover el namero exacto de 
FICURA 3 

cio donde Ilegaste: 
Si Hegaste a un espacio con huella, toma 

urn ficha. Las huellas cgrnbinan con el color 
I de bs lugares cerca de &as. 4 huellas 
ver&r combinan con el "Salon," las huellas 
ama~llas combinan con el "Phygmund," las 
huellas rosadas combinan con la "Playhouse" 
y las huellas azules-combinan con el "Diner'. 
Tarna una ficha de la pila qw combina con 
el d o r  de la huella donde te encwntras v 

I tu Iumo terrnina y no recoges ficha. I 



Si Mqx a un espacio con map* es tiempo de hacer 
monerSas. T m  er otro jugador y 

r I@ 'fhh? m6s de uns ficha por 
ar, a_si 

a- 

L * 

Si Ilegas a un espado &! k'wht 

Si llegas a un espacio del espacio Salida/Llegada y no 
has recogido las cuatro fichas de 10s lugares, tu turno 

',"hermina. Continlie aqui encendido de su vuelta siguiente. 
:% has recogido las cuatro fichas, khale una 

' 
' <  - m k d a  a Es hora de ir a casa, m6s abajo. 

i ido las cuatro fichas, es hora de rqresar a 
. No es necesario llegar por conteo exacto si 

vasacasa - 

dsite 10s cuatro lugares y t'egrese a el espacio 

P m  alamAR 
Cuarda b s  animalitos en la enmttura. Luego coloca el resto del 
contenido en la caja y cierra la tapa para guardarlo. 

Estaremos feiices de exuchar sus preguntas o cornentarios sobre este jwgo. Nuestros 
clientes en b s  E.W. favor e-schnos a: Hasbro Games, Consumer Affairs Dept., P.O. 
Box 200, Pawtuck&, RI 02862. Td: 888-836-7025 (sin costo alguno). 
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