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AVISO IMPORTANTE
Antes de usar el juego electronico SIGNOS 2.0, lea las instrucclones
culdadesamente.

SIGNOS 2.0 ha sido totaimente controlado antes de su embalaje.
Sin embarge, puede requerir algunos ajustes menores
como consecuencia de malos tratos y vibraciones.

Ante cualquier problema, controle su SIGNCS 2.0 de acuerdo
con las sigulentes indicaciones.

1 Silas luces y'o sonidos no funcionan, aseglrese da que:
a) Las piflas estén correctamente colocadas.
bj Las pilas no s2 han agotado.
¢) Las pias hacen el debido contacto,
2 Silas luces yio los sonidos resuitan Inestables o confusamente perceptibles,
es posible que Ias pilas necasiten reemplazo.
3 Silas luces ylo sonidos son débiles, es posible que se necesilen pilas nuevas.

Aseglrese que sus pitas estin en perfectas condiciones; aln las nuevas
pueden tener fallas. Use (micamente pilas alcalinas: son mas
durables y rendidoras.

s

Juegas para jugar y seguir jugando.
SIGNCS 2.0 es producido por Evekasse SA
Industria Arganting.
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Para jugar de una a cuatro personas

iPlense rdpido! Siga las inteligentes luces y los sonidos de SIGNOS 2.0.
Responda al desafio de SIGNOS 2.0: repita las sefiales cada vez
mas complejas que emite.

SIGNOS 2.0 tiene 3 juegos diferentes y 5 maneras de jugarios;
ademas, usted puede elegir el nivel de dificultad que prefiera.

En cualquier caso, disfrutard del reto y se divertira durante horas
con SIGNOS 2.0.

Flgura 1
PRESIONE AOUI/ \
-\ ~.':
SELECCION / _ \
DEL JUEGO || (L |'|.f,' -]-,'-. |
WUEGO) i: L o1t - - ] NIVEL DE
\\ & W® @ @/ ] HaBLDAD
smo—Wh— N/ 7)) weroa
c {.\ \\\ —1 // //
\\J i %ea,emm. LARGA
ULTIMA SECUENGIA Y T
LTIVO)
w COMIENZO DEL JUEGO (COMENZO)
DESCRIPCION GENERAL:

SIGNOS 2.0 es un juego controlado por computadora, compuesto por una
unidad con cuatro lentes de colores y un panel de control.

La figura 1 identifica las diferentes partes de ka unidad, cuyas funciones se
explican a continuacidn,



SI/NO. Enciende o apaga la
unidad,

INTERRUPTOR DE SELECCION
DEL JUEGO (JUEGOD). Permite
seleccionar la variante de juego que
sedesea 1,203

INTERRUPTOR DE NIVEL DE
HABILIDAD (HABILIDAD).
Permite elegir cuatro niveles distin-
tos de dificultad: el 1°, que progra-
ma un juego de 8 sacuencias; el 2°,
con 14 secuencias; e 3°, con 20
secuencias; el 4°, con 30 secuen-
cias.

BOTON DE COMIENZO DEL
JUEGO (COMIENZO). Da coméenzo

BOTON DE LA SECUENCIA +
LARGA (+ LARGO). Si oprime este
botén al término del juego, SIGNOS
2.0 repetird la secuencia més larga
que se ugb desde el comienzo. Una
vez apagada la unidad, esta
secuencia se borrard.

BOTON DE LA ULTIMA SECUEN-
CIA (ULTIMO). Si oprime este
botdn al final de un determinado
juego, SIGNOS 2.0 repetird la (ftima
secuencia de ese juego en particular,
LENTES. Cada una de estas cuatro
lentes se enciende y emite un sonido
diferente cuando SIGNOS 2.0 las
activa o cuando los jugadores las
oprimen, No golpee las lentes:

presiénelas firmemente en el drea
- indicada en la figura 1.
PREPARACION DEL JUEGO
SIGNOS 2.0 funciona con 2 unidad boca abajo, sobre un pafio
pitas chicas AA (no incluidas), suave para proteger los lentes.
Conviene usar pilas alcalinas, més Verd un compartimiento para
durables y rendidoras. las pilas.

1.- Cuidadosamente, cologue la

Figura 2




2.- Introduzca suavemente el borde 3.- Ubique las pilas en el

de una moneda en la ranura del compartimiento  correspondiente,

compartimiento para sacar |a tapa, segin el dibujo que aparace en

como se indica en |a figura 2. la base y vueiva a taparko.
ADVERTENCIA

Apague la unidad cuando no ka use. Si la deja encendida, SIGNOS 2.0 le avisard
con un sonido, a intervalos de aprocomadamenta un minuto.

COMO JUGAR

JUEGO 1: SIGNOS 2.0 MANDA
(para uno o mas jugadores)

Objetivo: repetir correctamente ka secuencia de sefiales, cada vez mas larga,
que SIGNOS 2.0 emite.

A) Para un solo jugador

1.- Ponga el interruptor SI / NO en SI,

2.- Ponga el interruptor de SELECCION DEL JUEGO en el nGmero 1.

3.- Ponga el interruptor de NIVEL DE HABILIDAD en el ndmero 1,2,36 4.
segln el grado de dificultad que deses.

4.- Oprima el botdn de COMIENZO y SIGNOS 2.0 le dard |a primera sefal,

5.- Repita esa sefial presionando la lente de la que procedid.

6.- SIGNOS 2.0 duplicard ka primera sefal y agregard una nueva.

7.- Repita esas sefiales, presionando las lentes de las que procedieron.

8.- SIGNOS 2.0 repetird sus sefiales anteriores y agregard siempre una mas.

9.- Siga el juego de la misma manera, repitiendo las drdenes de SIGNOS 2.0.

10.- Observe que después de ka quinta, la novena y ka decimotercera sedial,
SIGNOS 2.0 acelera su ritmo.

11.- Si usted se equivoca o demora mas de 5 segundos en repetic una
sacuencia SIGNOS 2.0 se bo sefiala con un PRRR.... Usted plerde y la
secuencia que estaba siguiendo termina.



Cuando se gana

Si logra repetir lodas las secuencias de cualquiera de los niveles de habilidad
1,2, 36 4, SIGNOS 2.0 lo felicitard con sais cortas safiales desde la Gitima
lente que usted oprimid,

B) Para dos 0 mas jugadores

Pueden formar equipos para jugar contra SIGNOS 2.0, o competir entre si.

1.- Se decide quien comienza.

2.- Se juega segdn las instrucciones ya conocidas, pero los jugadores se
tuman pare repetir kas sefiales de SIGNOS 2.0,

JUEGO 2: EL JUGADOR AGREGA
(para 1 6 més jugadores)

En este juego usted programa tanto las sefales como el orden en que quiere
jugar. Las Onicas respuestas de SIGNOS 2.0 serdn: la primera sedial, el
terrible PRRA... cuando se equivoque, o la felicitacion si usted gand.

Objetivo: Craar una secuencia de sefales cada vez mas larga.

A) Para un solo jugador.

1.- Ponga el interruptor SI / NO en SI.

2.- Ponga el iMerruptor de SELECCION DE JUEGO en el nimero 2.

3.- Ponga el Interruptor de NIVEL DE HABILIDAD en el nGmero 4,

4.- Oprima el botdn de COMIENZO y SIGNOS 2.0 |e dard la primera sefial.
Recuerde que SIGNOS 2.0 no repetird ninguna de sus prdximas sefiales,

5.- Repita la primera sefial y agregue una.

6.- Repita las sefales anteriores y agregue una mas,

7.- Siga el juego de la misma manera, repitiendo las sefiales anteriores y
agregando una mds a cada repeticidn,

8.- Si usted sa equivoca o demora més de 5 segundos en repetir la secuencia,
SIGNOS 2.0 se lo sefatard con su PRRR.., Usted pierde, y su secuencia lermina.

9.- Oprima el batdn de ULTIMO y SIGNOS 2.0 repetird la ultima secuencia de su
juego. El nimero de sefiales emitidas en esa secuencia serd su puntaje.



10.- Oprima otra vez el batdn de COMIENZO para iniciar una nuava secuencaa, y
juegue como lo hizo anteriormente hasta que sé equivoque o demore mds de
5 segundos an |a repeticién. Pero ahora en lugar de oprimir el botdn de
ULTIMO, oprima el de + LARGO, y cuente ¢l ndmero de sefiales emitidas en
ella para conocer su puntaje. SI apaga la unidad, la secuencla més larga que
jugb se borra.

11.- Trate de ganar a SIGNOS 2.0 Jugando una secuencia de 30 sahales. Sl lo
logra, SIGNOS 2.0 lo felicitara.

B) Para dos o0 més jugadores

1.- Siga los cuatro primeros pasos ya Indicados.

2.- El jugador 1 repite la primera sefial emitida por SIGNOS 2.0, y agrega una.
3.- El ugador 2 repite |as sefiales anteriores, y agrega una més.

4.- El jugador 3 repite las sefiales anteriores, y agrega una nueva.

El juego continuard de ka misma manera, respetando el turno de cada jugador,
5.- Cuando un jugador se equivoca, o demora mds de 5 segundos en repetir la
secuencia, SIGNOS 2.0 lo elimina con su PRAR.... Oprima entonces el botdn de
COMIENZO para iniciar una nueva secuencia con los jugadores gue adn
quedan,

Cuéndo se gana
El jugador que no cometid arrores cuando todos los demds han sido eliminados

es el ganador.

JUEGO 3: ELIJA SU COLOR
(para 2, 3 6 4 jugadores)
Objetivo: Repetir la secuencia més larga de sefiales.

A) Para cuatro jugadores

1.- Ponga el Interruptor SI / NO en Sl

2.- Ponga el interruptor de SELECCION DE JUEGO en el ndmero 3.

3.- Ponga el interruptor de NIVEL DE HABILIDAD en el n(mero 4,

4.- Cada jugador elige un color, y 50l0 juega con la lente correspondiente.

5.- Oprima el botdn de COMIENZD y SIGNOS 2.0 ke dard |a primera sefial.

6.- El jugador cuya lente se ha encendido repite esa sefial.

7.- Los participantes contin(:an jugando como se indica en el JUEGO 1, con una
diferencia: cada jugador debe oprimir s6l0 |a lente que ha elegido y, con ella,
seguir correctamente la secuencia, en el orden en que SIGNOS 2.0 la emita,



8.- Cuando un jugador oprime su lente fuera de la secuencia comrecta, o demo-
ra més de 5 segundos en seguirla, SIGNOS 2.0 lo elimina con su PRAR...

9.- Autométicamente, SIGNOS 2.0 comienza un nuevo juego con |as lentes
restantes.

Cuédndo se gana

El jugador que no cometib errores cuando todos los demds han sido eliminados,
es el ganador, y SIGNOS 2.0 lo felicitaré con seis cortas sefiales desde su lente.
Recuerde que si logra seguir correclamente una secuencia de 30 seifales,
SIGNOS 2.0 se dard por vencido y lo falicitara.

B) Para tres jugadores

1.~ Siga los tres primeros pasos ya indicados.

2.- Oprima el botdn de COMIENZO y espere: cuando SIGNOS 2.0 le dé la
primera sefial no la repita; de esta manera, la lente correspondiente
quedara eliminada y un nuevo juego comenzara con las restantes.

3.- Rapidamente, cada jugador elegird una de las tres lentes restantes y la usard
durante t0do &l juego.

4.- SIGNOS 2.0 daré otra vez la primera sefial, y el jugador cuya lente se
encienda la repetird.

5.- Los participantes continuarén jugando como se indico en el juego anterior.

C) Para dos jugadores
Hay una sofa diferencia entre este juego y el de cuatro jugadores: cada jugador
interviane con dos lentas, y si una de ellas es eliminada, sigue con |a restante.



