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De 2 a 4 jugadores/EDAD 5+
WARNING: 

CHOKING HAZARD-Small parts.
Not for children under 3 years.

¡ MISE EN GARDE: 
RISQUE D’ÉTOUFFEMENT - 
Présence de petits pièces. 
Déconseillé aux enfants de 
moins de 3 ans.

ADVERTENCIA: 
RIESGO DE ASFIXIA - 
Piezas pequeñas. 
No es para niños menores
de 3 años.

¡ ¡ ADVERTENCIA: 
RIESGO DE ASFIXIA - Piezas pequeñas. 
No es para niños menores de 3 años.

¡ PARA CAMBIAR LAS PILAS
Asegúrate de que el interruptor TRY ME  OFF  ON  ubicado en la parte inferior 
de la unidad esté en OFF . Afloja el tornillo del compartimiento de pilas, situado en la 
parte inferior de la unidad, y quita la tapa. Introduce 3 pilas AAA en el compartimiento 
(recomendamos pilas alcalinas), asegurándote de que los símbolos + y - coincidan con las 
marcas en el plástico. Vuelve a atornillar la tapa.

IMPORTANTE: INFORMACIÓN SOBRE LAS PILAS 

   

Conserve este empaque para referencia futura.
Las pilas deben ser cambiadas por un adulto.

       ADVERTENCIA:           
1.  Al igual que con pilas pequeñas, las pilas que se utilizan con este 

juguete deben mantenerse fuera del alcance de niños pequeños que 
aún se lleven objetos a la boca. Si un niño se tragase una de las pilas, 
llévelo inmediatamente a un médico y, para los residentes en EE.UU., 
pídale al doctor que haga una llamada por cobrar al (202) 625-3333.

2.  Siga cuidadosamente las instrucciones. Utilice sólo las pilas 
recomendadas y colóquelas respetando la polaridad + y – inscrita en 
el juguete.

3.  No mezcle pilas gastadas con pilas nuevas, ni pilas alcalinas con pilas 
estándar (carbón/zinc).

4.  Retire las pilas débiles o gastadas del juguete.
5.  Retire las pilas del juguete en caso de que éste quede inactivo por un 

largo período.
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, reiniciarlo 
encendiéndolo y apagándolo, o bien sacando y reinsertando sus pilas.

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

 

Declaración de la Comisión 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 Sección 15 de las Normas de la 
CFC (FCC). Dichas restricciones establecen una protección razonable contra las interferencias 
perjudiciales de una instalación residencial. Este producto genera, utiliza y puede irradiar energía 
radioeléctrica, por cuanto, si no se instala y no se utiliza según se indica en las instrucciones, 
puede causar interferencias perjudiciales a la comunicación radioeléctrica. Sin embargo, no se 
puede garantizar que no se produzca interferencia en una instalación en particular. Si se produce 
una interferencia perjudicial a la recepción de radio y televisión al encender o apagar el producto, 
el usuario deberá tratar de corregir dicha interferencia de la siguiente manera:

• Reorientar o volver a instalar la antena receptora.
• Aumentar la distancia que separa el producto del receptor.
 
CUIDADO: Cualquier cambio o alteración realizados al producto sin la autorización del fabricante, 
podrían anular el derecho de uso del consumidor.

Este aparato Clase B cumple con las normas canadienses ICES-003.

NOTA AL CLIENTE: Deposite este producto y sus pilas por separado en el centro de 
reciclaje local. No los eche en el bote de basura de su casa.

Estaremos felices de recibir sus preguntas o comentarios sobre este juego. Los clientes de 
EUA escríbanos a: Hasbro Games, Consumer Affairs Department, P.O. Box 200, Pawtucket, 
RI 02862 o llame sin costo alguno al 1-888-836-7025. Los clientes de Canadá favor 
escríbanos a: Hasbro Canada, 2350 de la Province, Longueuil, QC, Canada J4G 1G2. Los 
clientes de Europa favor escribir a: Hasbro UK Ltd., Hasbro Consumer Affairs, P.O. BOX 43, 
Caswell Way, Newport, Wales, NPI9 4YD o llámenos a nuestro número de ayuda al 00800 
2242 7276.

© 2009 Lucasfilm Ltd. & ® or TM where indicated. All rights reserved.

HASBRO, MILTON BRADLEY, MB and TROUBLE and POP-O-MATIC are trademarks of 
Hasbro, © 2009 Hasbro, Pawtucket, RI 02862. All Rights Reserved. TM & ® denote U.S. 
Trademarks. Colors and parts may vary from those pictured. Retain this package for future 
reference. Los colores y las piezas pueden diferir de los ilustrados. Favor guarde este 
empaque para referencia futura.

No es conveniente para niños menores de 3 años
por contener piezas pequeñas.

PILAS
REQUERIDAS

x3 AAA o R03
de 1,5 V

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

NO INCLUIDAS PILAS
REQUERIDAS

x3
AAA o R03
de 1,5 V

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

NO INCLUIDAS

x3
PILAS REQUERIDAS

AAA o R03 de 1,5 V

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

NO INCLUIDAS

PILAS REQUERIDASx3
AAA o R03 de 1,5 V Se recomiendan pilas alcalinas. Requiere un 

destornillador en cruz (no incluido) para colocar 
las pilas.NO INCLUIDAS

PILAS INCLUIDASx3
AAA o R03 de 1,5 V Se recomiendan pilas alcalinas. Requiere un 

destornillador en cruz (no incluido) para cambiar
las pilas.

BATTERIES
REQUIRED

x3 1.5V AAA
R03 size

Alkaline batteries 
recommended. 
Phillips/cross head 
screwdriver (not included) 
needed to insert batteries.

NOT INCLUDED BATTERIES
REQUIRED

x3
1.5V AAA
R03 size

Alkaline batteries 
recommended. 
Phillips/cross head 
screwdriver 
(not included) 
needed to insert 
batteries.

NOT INCLUDED

x3
BATTERIES REQUIRED 

1.5V AAA or R03 size

Alkaline batteries recommended. Phillips/cross 
head screwdriver (not included) needed to 
insert batteries.

NOT INCLUDED

BATTERIES REQUIRED x3
1.5V AAA or R03 size Alkaline batteries recommended. Phillips/cross head 

screwdriver (not included) needed to insert batteries.
NOT INCLUDED

BATTERIES INCLUDED x3
1.5V AAA or R03 size Alkaline batteries recommended. Phillips/cross head 

screwdriver (not included) needed to replace batteries.

¡Juega el clásico juego de Trouble® 
llevando los cuatro peones de tu color 

alrededor del tablero para llegar primero 
a la meta! Súmale las reglas especiales 
de Star Wars® y trata de ayudar a tus 
personajes favoritos de Star Wars® en 
la carrera alrededor de la cámara para 

salvar a R2-D2 del campo de fuerza. Ambas 
versiones te pondrán a “lanzar el dado”  

y saltar para llegar rápido a la meta. 

Escucharás una variedad de sonidos de R2-D2 
cada vez que presiones el Pop-o-Matic porque 
R2-D2 adora “charlar”. Los sonidos son solo 
diversión, no ayudan ni perjudican el juego. 
Si quieres quitarle el sonido, puedes 
apagarlo moviendo el interruptor ubicado 
en la parte inferior de la unidad a OFF . 

2.  Coloca las etiquetas de 
colores correspondientes  
a los peones del  
mismo color.

PREPARACIÓN
TRY ME  OFF  ON  
1.  Mueve el interruptor 

ubicado en la parte  
inferior de la unidad  
a ON .

2.  Cada jugador escoge 4 
peones del mismo color 
y los coloca en la CASA 
del mismo color. Si solo 
van a jugar dos personas, 
cada una puede jugar con dos series de 
peones si lo desea.

3.  Quién comienza el juego: Por turnos, 
cada jugador presiona el POP-O-MATIC 
una vez. El jugador que obtuvo el 
número mayor juega primero. El juego 
continúa hacia la izquierda del jugador 
que comenzó.

CÓMO JUGAR – 
JUEGO CLÁSICO DE 
TROUBLE®

Para sumarle las reglas 
especiales de Star Wars®, 
lee las instrucciones básicas 
y luego añádele las reglas de 
Star Wars® que se explican 
en la página 4. Si solo juegas 
el juego clásico, R2-D2 no te 
ayudará, solo observará.

Un turno consiste en 
presionar el lanzadado una 
vez y mover (si puedes). 

sacar un 6) y mueve 
el peón por el 
sendero la cantidad 
de veces que 
indique el dado.

3.  Siempre mueve 
tus peones hacia 
la izquierda por el 
sendero. Cuenta 
todos los espacios, 
tanto los vacíos 
como los ocupados 
(ver Figura 3).

4.  Presiona y mueve 
tus peones como 
se indica arriba. 
Cuando sacas un 6, 
puedes colocar un 
peón en la SALIDA o mover un peón que 
se encuentre en el sendero. Presiona 
otra vez. Si sacas cualquier otro número, 
mueve uno de los peones que se 
encuentre en el sendero.

5.  Si tu peón llega a un espacio (por conteo 
exacto) ocupado por el peón  
de un oponente, este último debe 
regresar a su CASA y comenzar de 
nuevo (ver Figura 4). Ahora tu peón 
ocupa ese espacio.

6.  Si el peón de un oponente se encuentra 
en tu espacio de SALIDA cuando tú 
sacas un 6, y quieres sacar un peón 
de CASA, el peón del oponente debe 
regresar a su CASA, y tú mueves tu 
peón a la SALIDA. Si uno de tus peones 
se encuentra en el espacio de SALIDA 
cuando sacas un 6, no puedes sacar  
un peón nuevo de CASA. Debes usar  
el 6 para mover un peón que se 
encuentre en el sendero. No puedes 
ocupar un espacio que ya contenga  
uno de tus peones.

7.  El área de la meta: Cuando un peón 
haya recorrido el tablero de juego, entra 
al área de la META del mismo color. Los 
peones no pueden recorrer el sendero 
más de una vez.

REGLAS ESPECIALES 
PARA EL TROUBLE® 
CLÁSICO CON UN GIRO 
STAR WARS®

Este juego sigue las mismas reglas que  
el Trouble® original, más unas cuantas 
reglas especiales.

Si al presionar, R2-D2 se pone de pie, 
cuenta como si hubieras sacado un 6.
Esto quiere decir que puedes:

Importante: Si sacas el número 6, obtienes 
un turno adicional.

1.  En tu primer turno, debes sacar el 
número 6 para mover uno de tus peones 
de CASA y ponerlo en la SALIDA 
(START). Debes presionar solo una vez. 
Si no sacas un 6 en tu primer turno, no 
puedes mover ningún peón y debes 
esperar tu próximo turno para intentarlo 
otra vez.

2.  Cuando saques un 6, coloca uno de tus 
peones en la SALIDA. Presiona otra vez 
(recuerda: tienes un turno adicional por 

Un peón solo puede entrar al área de META 
si se saca un número exacto para que 
entre a uno de los espacios de la META. 
Los peones en la META están a salvo 
de los peones oponentes porque no se 
puede entrar a la META de otro jugador. 
Los peones solo se pueden mover en la 
dirección de la flecha dentro del área de 
META y por conteo exacto del dado.

PARA GANAR
El primer jugador que complete la vuelta al 
tablero con sus 4 peones y logre meterlos 
todos en el área de la META, será el 
ganador. El juego continúa para ver quién 
queda segundo 
o tercero.

1.  Colocar un nuevo peón en la SALIDA o

2.  Mover 6 espacios un peón que se 
encuentre en el sendero, luego mover 
ese peón, u otro, el número de veces 
que indique el dado y

3.  Presionar otra vez. 

Nota: Si tienes suerte y sacas un 6, Y 
ADEMÁS R2-D2 se pone de pie, solo 
puedes mover una vez más. 

Por ejemplo: sacaste un 4, y R2-D2 se pone 
de pie. Ahora puedes hacer una de estas 

tres cosas:

1.  Usa a R2-D2 para 
sacar a uno de tus 
peones a la salida, 
luego mueve ese peón 
o cualquier otro peón 
en juego 4 espacios. 

2.  Usa a R2-D2 para 
mover un peón 6 
espacios, y luego 
mueve un peón 
diferente 4 espacios. 

3.  Usa a R2-D2 para 
mover un peón 6 
espacios, y luego 
mueve ese mismo 
peón 4 espacios  
más para un total de 
10 espacios.

Y recuerda… ¡puedes 
presionar otra vez!

Por ejemplo: sacaste 4, 
pero R2-D2 no se puso 
de pie. Esto quiere decir 
que mueves 4 veces y no 
puedes presionar otra vez.

GUARDAR EL 
JUEGO
Mete el juego en la caja 
boca abajo para evitar 
que los peones caigan por 
la abertura de la caja. 

OBJETIVO DEL JUEGO
Ser el primer jugador en llevar sus cuatro 
peones alrededor el tablero hasta la META 
(FINISH). Durante el juego, trata de mandar 
los peones de tus oponentes de regreso a 
CASA (HOME).

CONTENIDO
1 juego de plástico con el lanzadado POP-
O-MATIC • Tablero de juego • 16 peones 
de plástico • Hoja con etiquetas

ARMADO
1.  Voltea el juego boca arriba. Coloca 

el tablero de juego sobre el módulo 
electrónico y introduce las lengüetas 
adentro como se muestra en las  
Figuras 1 y 2.
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PILAS
REQUERIDAS

x3 AAA o R03
de 1,5 V

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

NO INCLUIDAS PILAS
REQUERIDAS

x3
AAA o R03
de 1,5 V

Se recomiendan 
pilas alcalinas. 
Requiere un 
destornillador en 
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colocar las pilas.

NO INCLUIDAS
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AAA o R03 de 1,5 V Se recomiendan pilas alcalinas. Requiere un 

destornillador en cruz (no incluido) para cambiar
las pilas.

BATTERIES
REQUIRED

x3 1.5V AAA
R03 size

Alkaline batteries 
recommended. 
Phillips/cross head 
screwdriver (not included) 
needed to insert batteries.

NOT INCLUDED BATTERIES
REQUIRED

x3
1.5V AAA
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recommended. 
Phillips/cross head 
screwdriver 
(not included) 
needed to insert 
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sendero la cantidad 
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tus peones hacia 
la izquierda por el 
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tanto los vacíos 
como los ocupados 
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4.  Presiona y mueve 
tus peones como 
se indica arriba. 
Cuando sacas un 6, 
puedes colocar un 
peón en la SALIDA o mover un peón que 
se encuentre en el sendero. Presiona 
otra vez. Si sacas cualquier otro número, 
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5.  Si tu peón llega a un espacio (por conteo 
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regresar a su CASA, y tú mueves tu 
peón a la SALIDA. Si uno de tus peones 
se encuentra en el espacio de SALIDA 
cuando sacas un 6, no puedes sacar  
un peón nuevo de CASA. Debes usar  
el 6 para mover un peón que se 
encuentre en el sendero. No puedes 
ocupar un espacio que ya contenga  
uno de tus peones.

7.  El área de la meta: Cuando un peón 
haya recorrido el tablero de juego, entra 
al área de la META del mismo color. Los 
peones no pueden recorrer el sendero 
más de una vez.

REGLAS ESPECIALES 
PARA EL TROUBLE® 
CLÁSICO CON UN GIRO 
STAR WARS®

Este juego sigue las mismas reglas que  
el Trouble® original, más unas cuantas 
reglas especiales.

Si al presionar, R2-D2 se pone de pie, 
cuenta como si hubieras sacado un 6.
Esto quiere decir que puedes:

Importante: Si sacas el número 6, obtienes 
un turno adicional.

1.  En tu primer turno, debes sacar el 
número 6 para mover uno de tus peones 
de CASA y ponerlo en la SALIDA 
(START). Debes presionar solo una vez. 
Si no sacas un 6 en tu primer turno, no 
puedes mover ningún peón y debes 
esperar tu próximo turno para intentarlo 
otra vez.

2.  Cuando saques un 6, coloca uno de tus 
peones en la SALIDA. Presiona otra vez 
(recuerda: tienes un turno adicional por 

Un peón solo puede entrar al área de META 
si se saca un número exacto para que 
entre a uno de los espacios de la META. 
Los peones en la META están a salvo 
de los peones oponentes porque no se 
puede entrar a la META de otro jugador. 
Los peones solo se pueden mover en la 
dirección de la flecha dentro del área de 
META y por conteo exacto del dado.

PARA GANAR
El primer jugador que complete la vuelta al 
tablero con sus 4 peones y logre meterlos 
todos en el área de la META, será el 
ganador. El juego continúa para ver quién 
queda segundo 
o tercero.

1.  Colocar un nuevo peón en la SALIDA o

2.  Mover 6 espacios un peón que se 
encuentre en el sendero, luego mover 
ese peón, u otro, el número de veces 
que indique el dado y

3.  Presionar otra vez. 

Nota: Si tienes suerte y sacas un 6, Y 
ADEMÁS R2-D2 se pone de pie, solo 
puedes mover una vez más. 

Por ejemplo: sacaste un 4, y R2-D2 se pone 
de pie. Ahora puedes hacer una de estas 

tres cosas:

1.  Usa a R2-D2 para 
sacar a uno de tus 
peones a la salida, 
luego mueve ese peón 
o cualquier otro peón 
en juego 4 espacios. 

2.  Usa a R2-D2 para 
mover un peón 6 
espacios, y luego 
mueve un peón 
diferente 4 espacios. 

3.  Usa a R2-D2 para 
mover un peón 6 
espacios, y luego 
mueve ese mismo 
peón 4 espacios  
más para un total de 
10 espacios.

Y recuerda… ¡puedes 
presionar otra vez!

Por ejemplo: sacaste 4, 
pero R2-D2 no se puso 
de pie. Esto quiere decir 
que mueves 4 veces y no 
puedes presionar otra vez.

GUARDAR EL 
JUEGO
Mete el juego en la caja 
boca abajo para evitar 
que los peones caigan por 
la abertura de la caja. 

OBJETIVO DEL JUEGO
Ser el primer jugador en llevar sus cuatro 
peones alrededor el tablero hasta la META 
(FINISH). Durante el juego, trata de mandar 
los peones de tus oponentes de regreso a 
CASA (HOME).

CONTENIDO
1 juego de plástico con el lanzadado POP-
O-MATIC • Tablero de juego • 16 peones 
de plástico • Hoja con etiquetas

ARMADO
1.  Voltea el juego boca arriba. Coloca 

el tablero de juego sobre el módulo 
electrónico y introduce las lengüetas 
adentro como se muestra en las  
Figuras 1 y 2.
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El peón que 
escogiste para 
mover

Tu peón

Espacio vacío 

Peón de tu oponente

Tu peón terminará aquí

El peón que 
escogiste para 
mover

Tu peón

Espacio vacío 

El peón del 
oponente debe 
regresar a su casa

Obtuviste el número 3

Obtuviste el número 4

Figura 1

Figura 2

Figura 3

Figura 4

Figura 5

Figura 6 
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PROOF OF PURCHASE

GAMES

For 2 to 4 Players/AGES 5+
WARNING: 

CHOKING HAZARD-Small parts.
Not for children under 3 years.

¡ TO REPLACE BATTERIES
Make sure the TRY ME  OFF  ON  switch on the underside of the electronic console 
is in the OFF  position. Then loosen the screw on the battery compartment, located 
on the underside of the console, and remove the door. Insert 3 AAA-size batteries (we 
recommend alkaline), making sure to align the + and – symbols with the markings in the 
plastic. Replace the door and tighten the screw.

IMPORTANT: BATTERY INFORMATION 

Please retain this information for future reference. Batteries should be 
replaced by an adult.

       CAUTION:           
1.  As with all small batteries, the batteries used with this product should 

be kept away from small children who still put things in their mouths. If 
they are swallowed, promptly see a doctor and have the doctor phone 
(202) 625-3333 collect. If you reside outside the United States, have 
the doctor call your local poison control center.

2.  Always follow the instructions carefully. Use only batteries specified 
and be sure to insert item correctly by matching the + and – polarity 
markings. 

3.  Do not mix old batteries and new batteries or standard (carbon-zinc) 
with alkaline batteries.

4.  Remove exhausted or dead batteries from the product.
5.  Remove batteries if product is not to be played with for a long time.
6.  Do not short-circuit the supply terminals.
7.  Should this product cause, or be affected by, local electrical 

interference, move it away from other electrical equipment. Reset 
(switching off and back on again or removing and re-inserting 
batteries) if necessary.

8.  RECHARGEABLE BATTERIES: Do not mix these with any other types 
of batteries. Always remove from the product before recharging. 
Recharge batteries under adult supervision. DO NOT RECHARGE OTHER 
TYPES OF BATTERIES.

FCC Statement
This equipment has been tested and found to comply with the limits for a Class B digital 
device, pursuant to part 15 of the FCC Rules. These limits are designed to provide reasonable 
protection against harmful interference in a residential installation. This equipment generates, 
uses, and can radiate radio frequency energy, and, if not installed and used in accordance 
with the instructions, may cause harmful interference to radio communications. However, there 
is no guarantee that interference will not occur in a particular installation. If this equipment 
does cause harmful interference to radio or television reception, which can be determined by 
turning the equipment off and on, the user is encouraged to try to correct the interference by 
one or more of the following measures:

• Reorient or relocate the receiving antenna.
• Increase the separation between the equipment and receiver.
 
CAUTION: Changes or modifications not expressly approved by the party responsible for 
compliance could void the user's authority to operate the equipment.

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

NOTE TO UK Consumers:
This product and its batteries must be disposed of separately at your local waste 
recycling centre. Do not dispose of in your household waste bin.

We will be happy to hear your questions or comments about this game. Please write to: 
Hasbro Games, Consumer Affairs Dept., P.O. Box 200, Pawtucket, RI 02862 USA. Tel: 
888-836-7025 (toll free). European consumers please write to: Hasbro UK Ltd., Hasbro 
Consumer Affairs, P.O. BOX 43, Caswell Way, Newport, Wales, NP19 4YD, or telephone our 
helpline on 00 800 2242 7276.

© 2009 Lucasfilm Ltd. & ® or TM where indicated. All rights reserved.

The HASBRO and MB names and logos and TROUBLE and POP-O-MATIC are trademarks 
of Hasbro, © 2009 Hasbro, Pawtucket, RI 02862. All Rights Reserved. TM & ® denote U.S. 
Trademarks. Colors and parts may vary from those pictured. Retain this package for future 
reference. Conservez cet emballage pour référence ultérieure.
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Not suitable for children under 3 years 
because of small parts — choking hazard.

PILAS
REQUERIDAS

x3 AAA o R03
de 1,5 V

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

NO INCLUIDAS PILAS
REQUERIDAS

x3
AAA o R03
de 1,5 V

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

NO INCLUIDAS

x3
PILAS REQUERIDAS

AAA o R03 de 1,5 V

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

NO INCLUIDAS

PILAS REQUERIDASx3
AAA o R03 de 1,5 V Se recomiendan pilas alcalinas. Requiere un 

destornillador en cruz (no incluido) para colocar 
las pilas.NO INCLUIDAS

PILAS INCLUIDASx3
AAA o R03 de 1,5 V Se recomiendan pilas alcalinas. Requiere un 

destornillador en cruz (no incluido) para cambiar
las pilas.

BATTERIES
REQUIRED

x3 1.5V AAA
R03 size

Alkaline batteries 
recommended. 
Phillips/cross head 
screwdriver (not included) 
needed to insert batteries.

NOT INCLUDED BATTERIES
REQUIRED

x3
1.5V AAA
R03 size

Alkaline batteries 
recommended. 
Phillips/cross head 
screwdriver 
(not included) 
needed to insert 
batteries.

NOT INCLUDED

x3
BATTERIES REQUIRED 

1.5V AAA or R03 size

Alkaline batteries recommended. Phillips/cross 
head screwdriver (not included) needed to 
insert batteries.

NOT INCLUDED

BATTERIES REQUIRED x3
1.5V AAA or R03 size Alkaline batteries recommended. Phillips/cross head 

screwdriver (not included) needed to insert batteries.
NOT INCLUDED

BATTERIES INCLUDED x3
1.5V AAA or R03 size Alkaline batteries recommended. Phillips/cross head 

screwdriver (not included) needed to replace batteries.

Play the classic Trouble® Game and race 
to get all four of your colored pawns 

around the gameboard – and then back 
to the finish first! Add in the special 
Star Wars® themed rules and see if 

you can help your favorite Star Wars® 
characters race around the chamber 
to save R2-D2 from the force field. 

Both versions will get you poppin’ and 
hoppin’ to the FINISH area fast!

You’re going to hear a variety of R2-D2 sounds 
every time you pop the popper because 
R2-D2 loves to “chatter”! The sounds are 
just for fun, and do not help or hurt you during 
gameplay. If you’d like a quieter game, 
you can turn the sound off by moving 
the switch on the underside of the game unit 
to the OFF  position.

2.  Apply the corresponding 
colored labels to the 
matching colored pawns.

GAME SETUP
1.  Slide the TRY ME  

OFF  ON  switch 
on the underside of the 
game unit to the ON  
position.

2.  Each player selects 4 
pawns of one color 
and places them in the 
matching color HOME. 
If only two people are 
playing, each can play with  
two sets of pawns if desired.

3.  Who Starts the Game: Each player rolls 
the die by pressing the POP-O-MATIC 
once, then letting go. The player who 
pops the highest number goes first.  
Play then continues to the left of the 
starting player.

HOW TO PLAY – 
CLASSIC TROUBLE® 
GAME
To add in the special Star 
Wars® rules right away, read 
the basic rules and then add 
in the special Star Wars® 
themed rules explained on 
page 4. If you’re only playing 
by the classic game rules, 
R2-D2 does not help you out, 
he’s just watching!

A turn consists of one pop 
and a move (if possible). 
Important: If a number 6 is 
popped, the player gets an 
additional pop and move.

3.  Always move your 
pawns clockwise 
around the playing 
track. Count each 
space whether it is 
empty or full (See 
Figure 3.)

4.  Pop and move 
all of your pawns 
as shown. When 
you pop a 6, you 
can either move a 
new pawn out to 
START or move a 
pawn already in 
the playing track. 
Then pop again. 
If you pop any 
other number, move one of your pawns 
already in the playing track.

5.  If your pawn lands on a space (by exact 
count) that already has an opponent's 
pawn in it, the opponent's pawn returns 
to its HOME and must start all over 
again. (See Figure 4.) Your pawn now 
occupies that space.

6.  If another player's pawn is in your START 
space when you roll a 6 and you want to 
move a pawn out of HOME, that player's 
pawn is sent back to HOME and you 
move your pawn into START. If your own 
pawn is in your START space when you 
pop a 6, you cannot bring a new pawn 
out. You must use the 6 to move a pawn 
already in the playing track. You cannot 
land on your own pawns.

7.  The FINISH Area: When a pawn has 
moved once around the gameboard, 
it enters its matching colored FINISH 
area. A pawn cannot go around the 
gameboard more than once. 

SPECIAL RULES FOR 
CLASSIC TROUBLE®

WITH A STAR WARS® 
TWIST

This game plays by the same rules as 
the original Trouble® game with a few 
special rules.

Anytime you pop the popper and R2-D2 
stands up straight, that counts the same as 
rolling a 6! This means you can:

1.  Move a new pawn out to START –or-

2.  Move a pawn already in the playing track 
6 spaces then move that pawn or another 
pawn the number you rolled on the die 
–and-

3.  Pop again. 

Note: If you get lucky enough to roll a 6 
AND get R2-D2 to stand up on the same 
pop, you only get to go again once. 

Figure 5 shows you popped a 4 and R2-D2 
is standing up! Now you can do one of  

three things.

1.  Use R2-D2 standing 
to get a pawn out of 
START, then move that 
pawn or any other pawn 
in play 4 spaces.

2.  Use R2-D2 standing to 
move a pawn 6 spaces, 
and then move a 
different pawn 4 spaces.

3.  Use R2-D2 standing 
to move a pawn 6 
spaces, and then move 
that same pawn an 
additional 4 spaces for  
a total of 10 spaces.

And don’t forget… you also 
get to pop again!

Figure 6 shows you popped 
a 4 but R2-D2 is not 
standing up! This means 
you get to move 4 and do 
not get to pop again.

RESTORAGE
Slide the game unit 
backwards, into the box, 
to cover the hole. This will 
prevent the pawns from 
falling out during restorage.

OBJECT OF THE GAME
Be the first player to move all four of your 
colored pawns around the gameboard  
and into your FINISH area. During the 
game, try to send your opponents' pawns 
back to HOME.

CONTENTS
1 plastic game unit with POP-O-MATIC die 
roller and R2-D2 character • Gameboard  
• 16 Plastic playing pawns • Label sheet

ASSEMBLY
1.  Turn the plastic game unit right side up. 

Slide the gameboard over the electronic 
module and tuck the tabs into place as 
shown in Figures 1 and 2.

1.  On your first turn, you must pop a 
number 6 to move one of your pawns out 
of HOME and onto START on the playing 
track. You pop only once. If you do not 
pop a 6 on your first turn you cannot 
move any of your pawns and must wait 
until your next turn to try again.

2.  Once you pop a 6, move one of 
your pawns onto START. Pop again 
(remember, you have a free turn for 
popping a 6) and move the pawn in 
START on the playing track the number 
of spaces shown on the die.

A pawn can only enter FINISH if the exact 
number required to get into one of the 
FINISH spaces is popped. Pawns in FINISH 
are safe from other players pawns because 
no player can move into another player's 
FINISH area. Pawns can move within a 
FINISH area only in the direction of the 
arrows and by exact count of 
the die. 

BE A WINNER!
The first player to move all 4 pawns of his/
her color once around the gameboard 
and into the FINISH area is the winner. 
The game continues to see who comes in 
second or third.
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Your pawn you 
choose to move

Your pawn

Empty space

Opponent's pawn

Your pawn will land here

Your pawn you 
choose to move

Your pawn

Empty space

Opponent's pawn 
must return to 
matching home

Number 3 "popped"

Number 4 "popped"

Figure 1

Figure 2

Figure 3

Figure 4

Figure 5

Figure 6 

FINISH area
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De 2 a 4 jugadores/EDAD 5+
WARNING: 

CHOKING HAZARD-Small parts.
Not for children under 3 years.

¡ MISE EN GARDE: 
RISQUE D’ÉTOUFFEMENT - 
Présence de petits pièces. 
Déconseillé aux enfants de 
moins de 3 ans.

ADVERTENCIA: 
RIESGO DE ASFIXIA - 
Piezas pequeñas. 
No es para niños menores
de 3 años.

¡ ¡ ADVERTENCIA: 
RIESGO DE ASFIXIA - Piezas pequeñas. 
No es para niños menores de 3 años.

¡ PARA CAMBIAR LAS PILAS
Asegúrate de que el interruptor TRY ME  OFF  ON  ubicado en la parte inferior 
de la unidad esté en OFF . Afloja el tornillo del compartimiento de pilas, situado en la 
parte inferior de la unidad, y quita la tapa. Introduce 3 pilas AAA en el compartimiento 
(recomendamos pilas alcalinas), asegurándote de que los símbolos + y - coincidan con las 
marcas en el plástico. Vuelve a atornillar la tapa.

IMPORTANTE: INFORMACIÓN SOBRE LAS PILAS 

   

Conserve este empaque para referencia futura.
Las pilas deben ser cambiadas por un adulto.

       ADVERTENCIA:           
1.  Al igual que con pilas pequeñas, las pilas que se utilizan con este 

juguete deben mantenerse fuera del alcance de niños pequeños que 
aún se lleven objetos a la boca. Si un niño se tragase una de las pilas, 
llévelo inmediatamente a un médico y, para los residentes en EE.UU., 
pídale al doctor que haga una llamada por cobrar al (202) 625-3333.

2.  Siga cuidadosamente las instrucciones. Utilice sólo las pilas 
recomendadas y colóquelas respetando la polaridad + y – inscrita en 
el juguete.

3.  No mezcle pilas gastadas con pilas nuevas, ni pilas alcalinas con pilas 
estándar (carbón/zinc).

4.  Retire las pilas débiles o gastadas del juguete.
5.  Retire las pilas del juguete en caso de que éste quede inactivo por un 

largo período.
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, reiniciarlo 
encendiéndolo y apagándolo, o bien sacando y reinsertando sus pilas.

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

 

Declaración de la Comisión 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 Sección 15 de las Normas de la 
CFC (FCC). Dichas restricciones establecen una protección razonable contra las interferencias 
perjudiciales de una instalación residencial. Este producto genera, utiliza y puede irradiar energía 
radioeléctrica, por cuanto, si no se instala y no se utiliza según se indica en las instrucciones, 
puede causar interferencias perjudiciales a la comunicación radioeléctrica. Sin embargo, no se 
puede garantizar que no se produzca interferencia en una instalación en particular. Si se produce 
una interferencia perjudicial a la recepción de radio y televisión al encender o apagar el producto, 
el usuario deberá tratar de corregir dicha interferencia de la siguiente manera:

• Reorientar o volver a instalar la antena receptora.
• Aumentar la distancia que separa el producto del receptor.
 
CUIDADO: Cualquier cambio o alteración realizados al producto sin la autorización del fabricante, 
podrían anular el derecho de uso del consumidor.

Este aparato Clase B cumple con las normas canadienses ICES-003.

NOTA AL CLIENTE: Deposite este producto y sus pilas por separado en el centro de 
reciclaje local. No los eche en el bote de basura de su casa.

Estaremos felices de recibir sus preguntas o comentarios sobre este juego. Los clientes de 
EUA escríbanos a: Hasbro Games, Consumer Affairs Department, P.O. Box 200, Pawtucket, 
RI 02862 o llame sin costo alguno al 1-888-836-7025. Los clientes de Canadá favor 
escríbanos a: Hasbro Canada, 2350 de la Province, Longueuil, QC, Canada J4G 1G2. Los 
clientes de Europa favor escribir a: Hasbro UK Ltd., Hasbro Consumer Affairs, P.O. BOX 43, 
Caswell Way, Newport, Wales, NPI9 4YD o llámenos a nuestro número de ayuda al 00800 
2242 7276.

© 2009 Lucasfilm Ltd. & ® or TM where indicated. All rights reserved.

HASBRO, MILTON BRADLEY, MB and TROUBLE and POP-O-MATIC are trademarks of 
Hasbro, © 2009 Hasbro, Pawtucket, RI 02862. All Rights Reserved. TM & ® denote U.S. 
Trademarks. Colors and parts may vary from those pictured. Retain this package for future 
reference. Los colores y las piezas pueden diferir de los ilustrados. Favor guarde este 
empaque para referencia futura.

No es conveniente para niños menores de 3 años
por contener piezas pequeñas.

PILAS
REQUERIDAS

x3 AAA o R03
de 1,5 V

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

NO INCLUIDAS PILAS
REQUERIDAS

x3
AAA o R03
de 1,5 V

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

NO INCLUIDAS

x3
PILAS REQUERIDAS

AAA o R03 de 1,5 V

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

NO INCLUIDAS

PILAS REQUERIDASx3
AAA o R03 de 1,5 V Se recomiendan pilas alcalinas. Requiere un 

destornillador en cruz (no incluido) para colocar 
las pilas.NO INCLUIDAS

PILAS INCLUIDASx3
AAA o R03 de 1,5 V Se recomiendan pilas alcalinas. Requiere un 

destornillador en cruz (no incluido) para cambiar
las pilas.

BATTERIES
REQUIRED

x3 1.5V AAA
R03 size

Alkaline batteries 
recommended. 
Phillips/cross head 
screwdriver (not included) 
needed to insert batteries.

NOT INCLUDED BATTERIES
REQUIRED

x3
1.5V AAA
R03 size

Alkaline batteries 
recommended. 
Phillips/cross head 
screwdriver 
(not included) 
needed to insert 
batteries.

NOT INCLUDED

x3
BATTERIES REQUIRED 

1.5V AAA or R03 size

Alkaline batteries recommended. Phillips/cross 
head screwdriver (not included) needed to 
insert batteries.

NOT INCLUDED

BATTERIES REQUIRED x3
1.5V AAA or R03 size Alkaline batteries recommended. Phillips/cross head 

screwdriver (not included) needed to insert batteries.
NOT INCLUDED

BATTERIES INCLUDED x3
1.5V AAA or R03 size Alkaline batteries recommended. Phillips/cross head 

screwdriver (not included) needed to replace batteries.

¡Juega el clásico juego de Trouble® 
llevando los cuatro peones de tu color 

alrededor del tablero para llegar primero 
a la meta! Súmale las reglas especiales 
de Star Wars® y trata de ayudar a tus 
personajes favoritos de Star Wars® en 
la carrera alrededor de la cámara para 

salvar a R2-D2 del campo de fuerza. Ambas 
versiones te pondrán a “lanzar el dado”  

y saltar para llegar rápido a la meta. 

Escucharás una variedad de sonidos de R2-D2 
cada vez que presiones el Pop-o-Matic porque 
R2-D2 adora “charlar”. Los sonidos son solo 
diversión, no ayudan ni perjudican el juego. 
Si quieres quitarle el sonido, puedes 
apagarlo moviendo el interruptor ubicado 
en la parte inferior de la unidad a OFF . 

2.  Coloca las etiquetas de 
colores correspondientes  
a los peones del  
mismo color.

PREPARACIÓN
TRY ME  OFF  ON  
1.  Mueve el interruptor 

ubicado en la parte  
inferior de la unidad  
a ON .

2.  Cada jugador escoge 4 
peones del mismo color 
y los coloca en la CASA 
del mismo color. Si solo 
van a jugar dos personas, 
cada una puede jugar con dos series de 
peones si lo desea.

3.  Quién comienza el juego: Por turnos, 
cada jugador presiona el POP-O-MATIC 
una vez. El jugador que obtuvo el 
número mayor juega primero. El juego 
continúa hacia la izquierda del jugador 
que comenzó.

CÓMO JUGAR – 
JUEGO CLÁSICO DE 
TROUBLE®

Para sumarle las reglas 
especiales de Star Wars®, 
lee las instrucciones básicas 
y luego añádele las reglas de 
Star Wars® que se explican 
en la página 4. Si solo juegas 
el juego clásico, R2-D2 no te 
ayudará, solo observará.

Un turno consiste en 
presionar el lanzadado una 
vez y mover (si puedes). 

sacar un 6) y mueve 
el peón por el 
sendero la cantidad 
de veces que 
indique el dado.

3.  Siempre mueve 
tus peones hacia 
la izquierda por el 
sendero. Cuenta 
todos los espacios, 
tanto los vacíos 
como los ocupados 
(ver Figura 3).

4.  Presiona y mueve 
tus peones como 
se indica arriba. 
Cuando sacas un 6, 
puedes colocar un 
peón en la SALIDA o mover un peón que 
se encuentre en el sendero. Presiona 
otra vez. Si sacas cualquier otro número, 
mueve uno de los peones que se 
encuentre en el sendero.

5.  Si tu peón llega a un espacio (por conteo 
exacto) ocupado por el peón  
de un oponente, este último debe 
regresar a su CASA y comenzar de 
nuevo (ver Figura 4). Ahora tu peón 
ocupa ese espacio.

6.  Si el peón de un oponente se encuentra 
en tu espacio de SALIDA cuando tú 
sacas un 6, y quieres sacar un peón 
de CASA, el peón del oponente debe 
regresar a su CASA, y tú mueves tu 
peón a la SALIDA. Si uno de tus peones 
se encuentra en el espacio de SALIDA 
cuando sacas un 6, no puedes sacar  
un peón nuevo de CASA. Debes usar  
el 6 para mover un peón que se 
encuentre en el sendero. No puedes 
ocupar un espacio que ya contenga  
uno de tus peones.

7.  El área de la meta: Cuando un peón 
haya recorrido el tablero de juego, entra 
al área de la META del mismo color. Los 
peones no pueden recorrer el sendero 
más de una vez.

REGLAS ESPECIALES 
PARA EL TROUBLE® 
CLÁSICO CON UN GIRO 
STAR WARS®

Este juego sigue las mismas reglas que  
el Trouble® original, más unas cuantas 
reglas especiales.

Si al presionar, R2-D2 se pone de pie, 
cuenta como si hubieras sacado un 6.
Esto quiere decir que puedes:

Importante: Si sacas el número 6, obtienes 
un turno adicional.

1.  En tu primer turno, debes sacar el 
número 6 para mover uno de tus peones 
de CASA y ponerlo en la SALIDA 
(START). Debes presionar solo una vez. 
Si no sacas un 6 en tu primer turno, no 
puedes mover ningún peón y debes 
esperar tu próximo turno para intentarlo 
otra vez.

2.  Cuando saques un 6, coloca uno de tus 
peones en la SALIDA. Presiona otra vez 
(recuerda: tienes un turno adicional por 

Un peón solo puede entrar al área de META 
si se saca un número exacto para que 
entre a uno de los espacios de la META. 
Los peones en la META están a salvo 
de los peones oponentes porque no se 
puede entrar a la META de otro jugador. 
Los peones solo se pueden mover en la 
dirección de la flecha dentro del área de 
META y por conteo exacto del dado.

PARA GANAR
El primer jugador que complete la vuelta al 
tablero con sus 4 peones y logre meterlos 
todos en el área de la META, será el 
ganador. El juego continúa para ver quién 
queda segundo 
o tercero.

1.  Colocar un nuevo peón en la SALIDA o

2.  Mover 6 espacios un peón que se 
encuentre en el sendero, luego mover 
ese peón, u otro, el número de veces 
que indique el dado y

3.  Presionar otra vez. 

Nota: Si tienes suerte y sacas un 6, Y 
ADEMÁS R2-D2 se pone de pie, solo 
puedes mover una vez más. 

Por ejemplo: sacaste un 4, y R2-D2 se pone 
de pie. Ahora puedes hacer una de estas 

tres cosas:

1.  Usa a R2-D2 para 
sacar a uno de tus 
peones a la salida, 
luego mueve ese peón 
o cualquier otro peón 
en juego 4 espacios. 

2.  Usa a R2-D2 para 
mover un peón 6 
espacios, y luego 
mueve un peón 
diferente 4 espacios. 

3.  Usa a R2-D2 para 
mover un peón 6 
espacios, y luego 
mueve ese mismo 
peón 4 espacios  
más para un total de 
10 espacios.

Y recuerda… ¡puedes 
presionar otra vez!

Por ejemplo: sacaste 4, 
pero R2-D2 no se puso 
de pie. Esto quiere decir 
que mueves 4 veces y no 
puedes presionar otra vez.

GUARDAR EL 
JUEGO
Mete el juego en la caja 
boca abajo para evitar 
que los peones caigan por 
la abertura de la caja. 

OBJETIVO DEL JUEGO
Ser el primer jugador en llevar sus cuatro 
peones alrededor el tablero hasta la META 
(FINISH). Durante el juego, trata de mandar 
los peones de tus oponentes de regreso a 
CASA (HOME).

CONTENIDO
1 juego de plástico con el lanzadado POP-
O-MATIC • Tablero de juego • 16 peones 
de plástico • Hoja con etiquetas

ARMADO
1.  Voltea el juego boca arriba. Coloca 

el tablero de juego sobre el módulo 
electrónico y introduce las lengüetas 
adentro como se muestra en las  
Figuras 1 y 2.
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regresar a su casa

Obtuviste el número 3

Obtuviste el número 4

Figura 1

Figura 2

Figura 3

Figura 4

Figura 5

Figura 6 

FINISH area

®
®

™

®



2 4 5 631

De 2 a 4 jugadores/EDAD 5+
WARNING: 

CHOKING HAZARD-Small parts.
Not for children under 3 years.

¡ MISE EN GARDE: 
RISQUE D’ÉTOUFFEMENT - 
Présence de petits pièces. 
Déconseillé aux enfants de 
moins de 3 ans.

ADVERTENCIA: 
RIESGO DE ASFIXIA - 
Piezas pequeñas. 
No es para niños menores
de 3 años.

¡ ¡ ADVERTENCIA: 
RIESGO DE ASFIXIA - Piezas pequeñas. 
No es para niños menores de 3 años.

¡ PARA CAMBIAR LAS PILAS
Asegúrate de que el interruptor TRY ME  OFF  ON  ubicado en la parte inferior 
de la unidad esté en OFF . Afloja el tornillo del compartimiento de pilas, situado en la 
parte inferior de la unidad, y quita la tapa. Introduce 3 pilas AAA en el compartimiento 
(recomendamos pilas alcalinas), asegurándote de que los símbolos + y - coincidan con las 
marcas en el plástico. Vuelve a atornillar la tapa.

IMPORTANTE: INFORMACIÓN SOBRE LAS PILAS 

   

Conserve este empaque para referencia futura.
Las pilas deben ser cambiadas por un adulto.

       ADVERTENCIA:           
1.  Al igual que con pilas pequeñas, las pilas que se utilizan con este 

juguete deben mantenerse fuera del alcance de niños pequeños que 
aún se lleven objetos a la boca. Si un niño se tragase una de las pilas, 
llévelo inmediatamente a un médico y, para los residentes en EE.UU., 
pídale al doctor que haga una llamada por cobrar al (202) 625-3333.

2.  Siga cuidadosamente las instrucciones. Utilice sólo las pilas 
recomendadas y colóquelas respetando la polaridad + y – inscrita en 
el juguete.

3.  No mezcle pilas gastadas con pilas nuevas, ni pilas alcalinas con pilas 
estándar (carbón/zinc).

4.  Retire las pilas débiles o gastadas del juguete.
5.  Retire las pilas del juguete en caso de que éste quede inactivo por un 

largo período.
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, reiniciarlo 
encendiéndolo y apagándolo, o bien sacando y reinsertando sus pilas.

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

 

Declaración de la Comisión 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 Sección 15 de las Normas de la 
CFC (FCC). Dichas restricciones establecen una protección razonable contra las interferencias 
perjudiciales de una instalación residencial. Este producto genera, utiliza y puede irradiar energía 
radioeléctrica, por cuanto, si no se instala y no se utiliza según se indica en las instrucciones, 
puede causar interferencias perjudiciales a la comunicación radioeléctrica. Sin embargo, no se 
puede garantizar que no se produzca interferencia en una instalación en particular. Si se produce 
una interferencia perjudicial a la recepción de radio y televisión al encender o apagar el producto, 
el usuario deberá tratar de corregir dicha interferencia de la siguiente manera:

• Reorientar o volver a instalar la antena receptora.
• Aumentar la distancia que separa el producto del receptor.
 
CUIDADO: Cualquier cambio o alteración realizados al producto sin la autorización del fabricante, 
podrían anular el derecho de uso del consumidor.

Este aparato Clase B cumple con las normas canadienses ICES-003.

NOTA AL CLIENTE: Deposite este producto y sus pilas por separado en el centro de 
reciclaje local. No los eche en el bote de basura de su casa.

Estaremos felices de recibir sus preguntas o comentarios sobre este juego. Los clientes de 
EUA escríbanos a: Hasbro Games, Consumer Affairs Department, P.O. Box 200, Pawtucket, 
RI 02862 o llame sin costo alguno al 1-888-836-7025. Los clientes de Canadá favor 
escríbanos a: Hasbro Canada, 2350 de la Province, Longueuil, QC, Canada J4G 1G2. Los 
clientes de Europa favor escribir a: Hasbro UK Ltd., Hasbro Consumer Affairs, P.O. BOX 43, 
Caswell Way, Newport, Wales, NPI9 4YD o llámenos a nuestro número de ayuda al 00800 
2242 7276.

© 2009 Lucasfilm Ltd. & ® or TM where indicated. All rights reserved.

HASBRO, MILTON BRADLEY, MB and TROUBLE and POP-O-MATIC are trademarks of 
Hasbro, © 2009 Hasbro, Pawtucket, RI 02862. All Rights Reserved. TM & ® denote U.S. 
Trademarks. Colors and parts may vary from those pictured. Retain this package for future 
reference. Los colores y las piezas pueden diferir de los ilustrados. Favor guarde este 
empaque para referencia futura.

No es conveniente para niños menores de 3 años
por contener piezas pequeñas.

PILAS
REQUERIDAS

x3 AAA o R03
de 1,5 V

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

NO INCLUIDAS PILAS
REQUERIDAS

x3
AAA o R03
de 1,5 V

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

NO INCLUIDAS

x3
PILAS REQUERIDAS

AAA o R03 de 1,5 V

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

NO INCLUIDAS

PILAS REQUERIDASx3
AAA o R03 de 1,5 V Se recomiendan pilas alcalinas. Requiere un 

destornillador en cruz (no incluido) para colocar 
las pilas.NO INCLUIDAS

PILAS INCLUIDASx3
AAA o R03 de 1,5 V Se recomiendan pilas alcalinas. Requiere un 

destornillador en cruz (no incluido) para cambiar
las pilas.

BATTERIES
REQUIRED

x3 1.5V AAA
R03 size

Alkaline batteries 
recommended. 
Phillips/cross head 
screwdriver (not included) 
needed to insert batteries.

NOT INCLUDED BATTERIES
REQUIRED

x3
1.5V AAA
R03 size

Alkaline batteries 
recommended. 
Phillips/cross head 
screwdriver 
(not included) 
needed to insert 
batteries.

NOT INCLUDED

x3
BATTERIES REQUIRED 

1.5V AAA or R03 size

Alkaline batteries recommended. Phillips/cross 
head screwdriver (not included) needed to 
insert batteries.

NOT INCLUDED

BATTERIES REQUIRED x3
1.5V AAA or R03 size Alkaline batteries recommended. Phillips/cross head 

screwdriver (not included) needed to insert batteries.
NOT INCLUDED

BATTERIES INCLUDED x3
1.5V AAA or R03 size Alkaline batteries recommended. Phillips/cross head 

screwdriver (not included) needed to replace batteries.

¡Juega el clásico juego de Trouble® 
llevando los cuatro peones de tu color 

alrededor del tablero para llegar primero 
a la meta! Súmale las reglas especiales 
de Star Wars® y trata de ayudar a tus 
personajes favoritos de Star Wars® en 
la carrera alrededor de la cámara para 

salvar a R2-D2 del campo de fuerza. Ambas 
versiones te pondrán a “lanzar el dado”  

y saltar para llegar rápido a la meta. 

Escucharás una variedad de sonidos de R2-D2 
cada vez que presiones el Pop-o-Matic porque 
R2-D2 adora “charlar”. Los sonidos son solo 
diversión, no ayudan ni perjudican el juego. 
Si quieres quitarle el sonido, puedes 
apagarlo moviendo el interruptor ubicado 
en la parte inferior de la unidad a OFF . 

2.  Coloca las etiquetas de 
colores correspondientes  
a los peones del  
mismo color.

PREPARACIÓN
TRY ME  OFF  ON  
1.  Mueve el interruptor 

ubicado en la parte  
inferior de la unidad  
a ON .

2.  Cada jugador escoge 4 
peones del mismo color 
y los coloca en la CASA 
del mismo color. Si solo 
van a jugar dos personas, 
cada una puede jugar con dos series de 
peones si lo desea.

3.  Quién comienza el juego: Por turnos, 
cada jugador presiona el POP-O-MATIC 
una vez. El jugador que obtuvo el 
número mayor juega primero. El juego 
continúa hacia la izquierda del jugador 
que comenzó.

CÓMO JUGAR – 
JUEGO CLÁSICO DE 
TROUBLE®

Para sumarle las reglas 
especiales de Star Wars®, 
lee las instrucciones básicas 
y luego añádele las reglas de 
Star Wars® que se explican 
en la página 4. Si solo juegas 
el juego clásico, R2-D2 no te 
ayudará, solo observará.

Un turno consiste en 
presionar el lanzadado una 
vez y mover (si puedes). 

sacar un 6) y mueve 
el peón por el 
sendero la cantidad 
de veces que 
indique el dado.

3.  Siempre mueve 
tus peones hacia 
la izquierda por el 
sendero. Cuenta 
todos los espacios, 
tanto los vacíos 
como los ocupados 
(ver Figura 3).

4.  Presiona y mueve 
tus peones como 
se indica arriba. 
Cuando sacas un 6, 
puedes colocar un 
peón en la SALIDA o mover un peón que 
se encuentre en el sendero. Presiona 
otra vez. Si sacas cualquier otro número, 
mueve uno de los peones que se 
encuentre en el sendero.

5.  Si tu peón llega a un espacio (por conteo 
exacto) ocupado por el peón  
de un oponente, este último debe 
regresar a su CASA y comenzar de 
nuevo (ver Figura 4). Ahora tu peón 
ocupa ese espacio.

6.  Si el peón de un oponente se encuentra 
en tu espacio de SALIDA cuando tú 
sacas un 6, y quieres sacar un peón 
de CASA, el peón del oponente debe 
regresar a su CASA, y tú mueves tu 
peón a la SALIDA. Si uno de tus peones 
se encuentra en el espacio de SALIDA 
cuando sacas un 6, no puedes sacar  
un peón nuevo de CASA. Debes usar  
el 6 para mover un peón que se 
encuentre en el sendero. No puedes 
ocupar un espacio que ya contenga  
uno de tus peones.

7.  El área de la meta: Cuando un peón 
haya recorrido el tablero de juego, entra 
al área de la META del mismo color. Los 
peones no pueden recorrer el sendero 
más de una vez.

REGLAS ESPECIALES 
PARA EL TROUBLE® 
CLÁSICO CON UN GIRO 
STAR WARS®

Este juego sigue las mismas reglas que  
el Trouble® original, más unas cuantas 
reglas especiales.

Si al presionar, R2-D2 se pone de pie, 
cuenta como si hubieras sacado un 6.
Esto quiere decir que puedes:

Importante: Si sacas el número 6, obtienes 
un turno adicional.

1.  En tu primer turno, debes sacar el 
número 6 para mover uno de tus peones 
de CASA y ponerlo en la SALIDA 
(START). Debes presionar solo una vez. 
Si no sacas un 6 en tu primer turno, no 
puedes mover ningún peón y debes 
esperar tu próximo turno para intentarlo 
otra vez.

2.  Cuando saques un 6, coloca uno de tus 
peones en la SALIDA. Presiona otra vez 
(recuerda: tienes un turno adicional por 

Un peón solo puede entrar al área de META 
si se saca un número exacto para que 
entre a uno de los espacios de la META. 
Los peones en la META están a salvo 
de los peones oponentes porque no se 
puede entrar a la META de otro jugador. 
Los peones solo se pueden mover en la 
dirección de la flecha dentro del área de 
META y por conteo exacto del dado.

PARA GANAR
El primer jugador que complete la vuelta al 
tablero con sus 4 peones y logre meterlos 
todos en el área de la META, será el 
ganador. El juego continúa para ver quién 
queda segundo 
o tercero.

1.  Colocar un nuevo peón en la SALIDA o

2.  Mover 6 espacios un peón que se 
encuentre en el sendero, luego mover 
ese peón, u otro, el número de veces 
que indique el dado y

3.  Presionar otra vez. 

Nota: Si tienes suerte y sacas un 6, Y 
ADEMÁS R2-D2 se pone de pie, solo 
puedes mover una vez más. 

Por ejemplo: sacaste un 4, y R2-D2 se pone 
de pie. Ahora puedes hacer una de estas 

tres cosas:

1.  Usa a R2-D2 para 
sacar a uno de tus 
peones a la salida, 
luego mueve ese peón 
o cualquier otro peón 
en juego 4 espacios. 

2.  Usa a R2-D2 para 
mover un peón 6 
espacios, y luego 
mueve un peón 
diferente 4 espacios. 

3.  Usa a R2-D2 para 
mover un peón 6 
espacios, y luego 
mueve ese mismo 
peón 4 espacios  
más para un total de 
10 espacios.

Y recuerda… ¡puedes 
presionar otra vez!

Por ejemplo: sacaste 4, 
pero R2-D2 no se puso 
de pie. Esto quiere decir 
que mueves 4 veces y no 
puedes presionar otra vez.

GUARDAR EL 
JUEGO
Mete el juego en la caja 
boca abajo para evitar 
que los peones caigan por 
la abertura de la caja. 

OBJETIVO DEL JUEGO
Ser el primer jugador en llevar sus cuatro 
peones alrededor el tablero hasta la META 
(FINISH). Durante el juego, trata de mandar 
los peones de tus oponentes de regreso a 
CASA (HOME).

CONTENIDO
1 juego de plástico con el lanzadado POP-
O-MATIC • Tablero de juego • 16 peones 
de plástico • Hoja con etiquetas

ARMADO
1.  Voltea el juego boca arriba. Coloca 

el tablero de juego sobre el módulo 
electrónico y introduce las lengüetas 
adentro como se muestra en las  
Figuras 1 y 2.
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