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Lupe Lajlbama COMOLLENARLALLAMA °

ETM

Juego

EMPACA DEPRISA O VERAS

1 LLAMA LUPE, 16 piezas apilables,
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1. Desliza la lengleta
para desbloquear la
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4.Llena la botella de agua.
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2. Retira la montura.
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5. Sostén LA LLAMA LUPE
recta y vuelve a colocar la
boquilla de la botella.
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3.Tira de la botella hacia
arriba y atras con cuidado
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6. Vuelve a colocar la
montura introduciendo
primero la lengiieta

delantera y después a
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INFORMACION IMPORTANTE:
DESPUES DE INSTALAR LA BOTELLA
DE AGUA, PULSA DOS VECES LA
CABEZA DE LA LLAMA LUPEY DEJA
QUE SE ACTIVE EL CRONOMETRO.
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iSi tardas demasiado, LA LLAMA LUPE te escupira!
Silo hace, tendrés que volver a coger la pieza.
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OBJETIVO DEL JUEGO

Apila rapidamente tus pertenencias en la espal-
da de LA LLAMA LUPE o se cansara Qe esperary
te escupird. jGana el jugador que apile todas sus

Si se cae alguna pieza, tendras que recogerla
junto a la tuya.
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Gira la cabeza de LA LLAMA LUPE para que mire al
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PREPARACION DEL JUEGO

Los jugadores deben sentarse de manera que:
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{COMO GANAR!

Todos alcancen la montura de Paca para apilar las piezas. ana el jugador que apile todas sus piezas primer
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) La cabeza de LA LLAMA LUPE se pueda girar hacia ellos.
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Divide las piezas equitativamente. Da igual el color.

Empieza el jugador de menor edad. - Los juguetes que requieren agua pueden ensuciar
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R ATATATATATAL, A A A AT AT AT Protegerla antes de empezar a jugar.
- Limpiar, aclarar y secar todas las piezas antes de
|A JUGAR! guardar el juguete.

En tu turno, gira la cabeza de LA LLAMA LUPE para
que quede frente a ti. Pulsa con cuidado SU cabeza

« Si se llena en exceso, el agua podria derramarse y

LA LLAMA LUPE hacia abajo para activar el cron|omet_ N E P —— e
- colocar o Eon £ Conp ot ks o Mt ocopras e, nete
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una pieza en la espalda de LA LLAMA LUPE y volver a
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