Coloca la cubierta
de la bocina como
se muestra.

Asi es como

Cuida que este bien debe quedar.

colocada para que
no se suelte.

iR JUGRR!

NSTRULCTIVO

ANTES DE COMENZRR

Pide a un adulto que te auxilie con la instalacién
de las pilas. Recuerda que deben de estar colocadas
en la polaridad correcta tal y como se muestra

Utiliza 3 pilas

“AAA" de 1,5 Vcc
(No incluidas) g

en el diagrama

Revuelve el mazo de cartas
y déjalo al alcance de
todos los jugadores. Checa
que los colores de éstas
son distintos:

Ahora debes conocer los botones
de tu Teléfono Descompuesto
para que sepas que puedes y que
no debes apretar.

Las de fondo
color verde son
las faciles con
frases mas
cortas.
Recomendamos

Escuchar mensaje original
(este botén NO DEBE
PRESIONARSE antes del
final del juego)*

i jonde 5¢
o el vertical por
PO o peuele. (e

Apagado y niveles Lo usar estas con
de dificultad jugadores
menores.
Reproducir
Grabar Las de fondo
amarillo son un

: 0CO Mas
*Reiteramos en este punto: corﬁplicadas G
el botén de escuchar el mensaje con frases | [ meil el
original se podra presionar més largas. i =

unicamente AL FINAL de la
ronda. Hacerlo antes
es trampa.

Te esto.
Checandg

OBJETIVA: Descifrar el mensaje grabado y responder correctamente la pregunta

Esta es una version ELECTRONICA del clisico juego de comunicar mensajes que se van distorsionando. La MEJOR MANERA de jugarlo es en grupo de
3 personas o mds para que el mensaje se vaya volviendo cada vez mds loco.

A continuacién te damos los pasos para que te diviertas a lo grande jugando TELEFONO DESCOMPUESTO:

7= Establezcan la dificultad deslizando el switch de acuerdo
al nimero de personas que jugaran asi como de sus edades:

OFF 1 2 3  MNVEL1

El grado de distorsiéon del mensaje
es muy poco. Recomendado para
los mas chicos.

NIVEL 2

La contaminacién auditiva es
regular, los sonidos ambientales
invaden el mensaje original.

NIVEL 3

Una invasion de ruidos opaca la voz
grabada, la distorsion es mayor.
Agudiza tu audicion si quieres
descifrar el mensaje.

2= Los jugadores deberan colocarse en orden cronolégico: del MAYOR
al de MENOR edad. El jugador de mayor edad sera el primero en tener el
teléfono.

En su turno, el jugador tomara una carta del mazo,
NADIE mas debe verla. Estas tienen 3 preguntas o
acertijos que el ultimo jugador debera responder.

:;;ss;:ibc exactamente sj es

s victima,

i ) Pero s

5o dlie sualma en peng ag
sus hijos muertos, 2

La dificultad de la pregunta sera determinado por
el jugador que tenga el teléfono. Como expicamos
anteriormente, las cartas estdn divididas en
FACILES (fondo verde) y NO TAN FACILES (fondo
amarillo).

Con la carta en la mano y sin que NADIE MAS LA
VEA, el primer jugador debera alejarse del lugar
para que no lo puedan escuchar cuando graba su
mensaje.

T- LRABAR

Antes de grabar el mensaje es
IMPORTANTE retirarse donde
no te puedan escuchar.

Para grabar, OPRIME y

Este es el

que termines de leer la pregunta

Una vez grabado, puedes escuchar el mensaje
oprimiendo el botén de REPRODUCIR (es el que
esta arriba del de grabar)

REPETIMOS: Para grabar MANTEN PRESIONADO el
boton de grabar mientras hablas y suéltalo hasta

Si NO estas satisfecho con tu
mensaje, repite la operacion
para grabar. Toma en cuenta

ESionde r que cuando reproduzcas tu
GRABAR  MANTEN PRESIONADO el oo e B mensaje, lo escucharas
botdn seiialado mientras REPRODUCIR DISTORSIONADO.
hablas CLARAMENTE. Si lo
;L&eeléaa:a’a?:::;“tglzg?saje GRABAR Cuando termines de grabar el

mensaje, suelta el botén de
grabar, regresa con los
demas y pasa el teléfono al
siguiente jugador.




El siguiente jugador, en presencia de
los DEMAS JUGADORES, deberd
presionar el botén de REPRODUCIR y
escuchar el mensaje DISTORSIONADO.

- ESCUCHAR

Mientras éste jugador trata de
descifrar el mensaje, los demas
pueden deleitarse viendo sus gestos y
la cara de “;Uh?” que ponga.

Botén de \
REPRODUCIR

El jugador podra escuchar el mensaje
cuantas veces sea hecesario para

5- PASANDO EL TELEFONGD

Mientras algun jugador esté grabando su mensaje, los que ya lo hayan
hecho podran platicar de cualquier cosa EXCEPTO DEL MENSAJE QUE
GRABARON para no dar pista a los que falten.

Si algun jugador antes de escuchar el mensaje, presiona accidentalmente el

botdén de grabar, borrara el mensaje anterior por lo que debera pedir al jugador
anterior (entre zapes y rechiflas) que lo regrabe nuevamente.

Cada vez que regrese dlguien de grabar su mensaje, pasara el teléfono al
siguiente jugador quien debera escucharlo en presencia de todos.
Solamente cuando vaya a grabar, se podra retirar para no ser escuchado.

Todos repetiran los pasos hasta llegar al dltimo jugador.

entenderlo (o hasta que los demas

jugadores lo indiquen).

El mensaje original se escuchara mezclado con ruidos variados
como gritos, ladridos, sonidos mecanicos o de vehiculos, asi
que hay que agudizar el oido.

Una vez entendido el mensaje (0 mas o menos descifrado), el
jugador en turno debera retirarse para poder grabar SIN SER
ESCUCHADO lo que entendid. Si se tienen dudas del proceso,
regresa al punto 3.

Mientras graba, NO DEBERA ESCUCHAR EL MENSAJE ORIGINAL porque
estaria defraudando la confianza de los demds jugadores.

Grabado el mensaje, regresara con los demas jugadores y dard
el teléfono al siguiente jugador que repetira la operacion.

B~ EL [JLTING JUGROOR

Cuando sélo quede un jugador, le pasardn el teléfono y escuchara atento el mensaje (las veces que necesite
para entenderlo). ESTE JUGADOR YA NO GRABARA LO QUE ESCUCHO.

De lo que entendid, dird a todos lo que crea que sea la respuesta correcta.

Si el dltimo jugador responde CORRECTAMENTE a la pregunta planteada, entonces podra conservar la carta.

El jugador que junte 3 cartas GANA.

En el caso que el ultimo jugador no responda correctamente, el jugador antes de éste tendra la oportunidad de
responder. La oportunidad de responder ird tocando a los jugadores A LA INVERSA de como fueron grabando la
pregunta. Si nadie respondié correctamente, la carta la conservara el primer jugador en grabar.

Sdlo entonces, se podra escuchar la PREGUNTA ORIGINAL presionando el botén lateral del teléfono.

Para iniciar una nueva ronda, se debera apagar el teléfono (posicion OFF) y encenderlo nuevamente indicando el nivel de dificultad.
Ahora el primer jugador en tomar una carta y grabar mensaje sera el que siga en edad al de la ronda anterior.

Para aumentar la diversion, pueden cambiar el uso de las preguntas de este juego por situaciones y mensajes graciosos referentes a tu familia
o amigos con los que estés jugando, ; Quién sabe? quiza te terminas enterando de oscuros secretos de ellos.

PROBLEMAS CON EL TELEFONG
Si el teléfono no responde puede ser por que esta apagado, revisa el switch de encendido colocandola en el nivel 1,2 o 3.

Otro problema puede ser que las pilas estén bajas, si es asi, hay que reemplazarlas.

ATENCIGN AL CONSUMIDOR:

Informacién Importante de las Pilas D e (5255)5557 55 22

- No exponer las pilas al fuego, podrian estallar.
- No mezclar pilas nuevas con usadas.
- No combinar pilas estandar con las recargables,
se recomienda usar del mismo tipo.
- Las pilas deben de ser reemplazadas por
un adulto por las piezas pequeias.
- Las pilas deben de ser insertadas
con la polaridad correcta.
- Las pilas agotadas debe ser removidas del juguete.
- Las pilas agotadas deben de ser depositadas en
contenedores especiales
NO DEBEN DE SER TIRADAS A LA BASURA. Los col den variar a los

FAX. (5255) 5557 99 85

IMPORTADO Y DISTRIBUIDO POR:

FOTORAMA DE MEXICO S.A. DE C.\.

BLUD. MANUEL AVILR CAMACHO NO. 80 - 402
COL.LOMAS DE SOTELO,NAUCALPAN DE JUﬂBEZ

PRECAUCION

RIESGO DE ASFIXIA
Partos pequenias
NO aptas para nifios
menores de 3 afios

F%_

EMAIL SUGERENGIAS@FI]TI]RAMA COM.MX
HECHO EN CHINA




