PARA 1+ JUGADORES / EDAD 6+
REQUIERE SER ARMADO POR UN ADULTO

Mater esta preparandose para un viaje, pero su equipo se le dafé
tumbando tractores. Toma las pinzas y ponte a trabajar para
reparar sus locuras. Pero ten cuidado con los bordes o con dejarte
llevar en reversa por Mater. Adelante, toma tus herramientas,
Mater quiere que lo repares.

OBJETIVO

Ganar la mayor cantidad de dinero “operando” a Mater.

CONTENIDO

Tablero de juego con Mater como “paciente” y pinzas ¢ 22 tarjetas ® 11 divertidas
partes anatémicas de plastico ® Dinero para jugar ¢ Cajon para guardar

LA PRIMERA VEZ QUE JUEGAS

* Coloca las pilas (ver informacion sobre las pilas).

¢ Desprende con cuidado las divertidas partes anatémicas de la guia plastica. Si
es necesario, puedes utilizar una lima de uias o
papel de lija para eliminar el exceso de plastico de
las piezas. Deshazte de la guia después de sacar
las piezas.

¢ Para sacar las pinzas, presiona con cuidado y
deslizalas hacia afuera.

¢ Para colocar el cajon: Voltea el tablero boca abajo y
entra el cajon como se muestra. Aseglrate que el
cajon pueda deslizarse con facilidad. Luego voltea el
tablero otra vez. Ver la ilustracion.

DISPOSICION

Separa las tarjetas de Doctor de las tarjetas de Especialista. Mezcla las tarjetas de

Especialista y repartelas boca arriba. Cada jugador debe tener la misma cantidad
de tarjetas. Deja las tarjetas extras fuera de juego. Mezcla las tarjetas de Doctor y
colécalas boca abajo cerca del tablero. Escojan un “banquero” para que pague a los
jugadores por las “operaciones” exitosas. Coloca cada parte anatémica de plano en
la cavidad que le corresponde en el tablero.

COMO JUGAR

El jugador mas joven juega primero. El juego contintGia hacia la izquierda.

An evil plot;

Planted this gas.

ake it OUt; it needs tq Ppass.

EN TU TURNO

1. Toma la primera tarjeta de Doctor de la pila y Iéela en voz alta. La tarjeta te
indicara qué parte anatémica debes extraer y cuanto ganaras por ello. Ver el
ejemplo mas abajo.

2. Toma las pinzas y trata de sacar la divertida parte anatémica, jpero ten cuidado!
Si tocas el metal alrededor de la cavidad, Mater encendera su faro y hara mas
ruido que tractor tumbado.

¢ ;LO LOGRASTE! Si extraes la parte sin activar la luz y el sonido, el banquero te
pagara. Coloca la parte delante de ti y saca la tarjeta de Doctor del juego. Tu
turno ha terminado.

¢ ;LO LAMENTO! Si activas la luz y el sonido
antes de completar la “operacién”, tu turno
termina. Vuelve a colocar la pieza de plano
en la cavidad y deja la tarjeta de Doctor
frente a ti. Ahora le toca probar al
Especialista.

You're darn tootin’ - this_gas is bad.
Get it out and Mater will be glad.

EL ESPECIALISTA

Todos los jugadores miran sus tarjetas de
Especialista. El jugador con la tarjeta de
Especialista para esa “operacion” trata de hacer la
misma “operacién” por el doble de dinero!

Nota: Si la tarjeta de Especialista para esa “operacion” esta
fuera de juego, pon la tarjeta de Doctor boca abajo y colécala en el fondo de la pila.
Ahora sigue el jugador a la izquierda del Doctor.
* Si el Especialista tiene éxito, recibira sus honorarios. Deja ambas tarjetas
para esa “operacion” fuera de juego. Ahora sigue el jugador a la izquierda del
Doctor.

¢ Si el Especialista no tiene éxito, coloca la tarjeta de Doctor boca abajo en el
fondo de la pila. El Especialista se queda con su tarjeta de Especialista. Ahora
sigue el jugador a la izquierda del Doctor.

PARA GANAR

El juego termina cuando las 11 partes anatémicas hayan sido extraidas. jEl jugador
con mas dinero gana!

PARA GUARDAR EL JUEGO

Guarda las divertidas partes anatémicas en el cajon. Guarda las pinzas
presionandolas y deslizandolas suavemente por debajo de la muesca.
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REQUIERE PILAS

Se recomiendan pilas alcalinas. Requiere un
destornillador en cruz (no incluido) para colocar
las pilas.

INFORMACION IMPORTANTE SOBRE LAS
PILAS

Conserve esta informacion para referencia futura.
Las pilas deben ser remplazadas por un adulto.




PARA COLOCAR LAS PILAS

Afloje el tornillo que se encuentra en la tapa del
compartimiento de las pilas ubicado en la parte inferior
de la consola. Quite la tapa. Introduzca 4 pilas AAA (de
preferencia alcalinas) asegurandose de alinear los
simbolos + y - con las marcas en el plastico. Vuelva a
colocar la tapa y atornille.

/N ADVERTENCIA:

1. Aligual que con las pilas pequefias, las pilas incluidas en este juego deben mantenerse fuera del alcance de los nifios. Si fueran

ingeridas, consulte a un médico inmediatamente.

2. Siga cuidadosamente las instrucciones. Utilice solo las pilas recomendadas y coléquelas respetando la polaridad + y - inscrita en el
juego.

3. No mezcle pilas gastadas con pilas nuevas, ni pilas alcalinas con pilas estandar (carbén/zinc).

4. Retire las pilas débiles o gastadas del juego

5. Retire las pilas del juego en caso de que éste quede inactivo por un largo periodo.

6. No origine cortocircuitos en los bornes del compartimiento de las pilas.

7. Si el juguete provoca interferencias o es afectado por ellas, debe alejarlo de aparatos eléctricos y, si fuera necesario, reinicializarlo
encendiéndolo y apagandolo, o bien sacando y reinsertando sus pilas

8. PILAS RECARGABLES: No las combine con otros tipos de pilas. Retirelas siempre del juguete antes de recargarlas bajo la supervision
de un adulto. NO RECARGUE OTROS TIPOS DE PILAS.

Declaracién de la Comisién Federal de Comunicaciones (FCC):
Este producto ha sido evaluado y se ha concluido 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 establecen una proteccién razonable contra las interferencias perjudiciales de
una instalacién residencial. Este producto genera, utiliza y puede irradiar energia radioeléctrica, por
cuanto, si no se instala y no se utiliza segun se indica en las instrucciones, puede causar interferencias
perjudiciales a la comunicacion radioeléctrica. Sin embargo, no se puede garantizar que no se produzca
interferencia en una instalacién en particular. Si se produce una interferencia perjudicial a la recepcion
de radio y television al encender o apagar el producto, el usuario debera tratar de corregir dicha
interferencia de la siguiente manera:

¢ Reorientar o volver a instalar la antena receptora.

e Aumentar la distancia que separa el producto del receptor.

¢ Consultar a un representante autorizado o a un técnico en radio/television.

Cuidado: Cualquier cambio o alteracion realizados al producto sin la autorizacion del fabricante podrian
anular el derecho de uso del consumidor.

This Class B digital apparatus complies with Canadian ICES-003.
Cet appareil numérique de la classe B est conforme a la norme NMB-003 du Canada.
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