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Indicateurs lumineux d’arbitrage Logements des caries

“theme™ et “letires”
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Bouton de mise en marche et de changement de mode de jeu

MISE EN PLACE DES PILES

Ce jeu fonctionne avec 2 piles LR6 - AA - UM3 (non fournies).

Oter la vis du compartiment des piles, situé au dos de I'appareil. Quvrir la trappe en faisant levier avec le
tournevis et placer les piles en respectant le schéma gravé a lintérieur du compartiment. Refermer la trappe.
L'appareil est prét a fonct

L N ]
INFORMATIONS GENERALES SUR L'UTILISATION DES PILES

+ La présence d'un adulte est recommandée pour la mise en place des piles.

* Placer les piles dans le sens indiqué : une position incorrecte peut, soit endommager le jouet, soit
provequer un incendie ou 'explosion de la pile.

* Pour assurer un bon fonctionnement, les piles doivent étre en bon état. En cas d’anomalie dans le
tonctionnement de Fappareil, mettre des piles neuves.

+ Remplacer I'ensemble des piles. ne pas mélanger piles neuves et pilss usagées.

* En cas dinutilisation prolongée de I'appareil. dter les piles pour éviter qu'elles ne s'altérent.

* Ne pas stocker les piles avec des instruments métalliques : risque de feu ou d'explosion.

+ Ne jamais essayer de recharger des piles

+ Si une pile est avalée. consulter immeédiatement
pas oublier d’emporter le j

e médecin ou le centre antipoison le plus proche. Ne
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Vous venez d’acquérir le jeu EUREKA.
Nous espérons qu'il vous procurera d’agréables moments de détente
et de convivialité, en famille ou entre amis.

Un jeu de réflexes et de connaissances pour 2 & 4 joueurs. & partir de @ ans
Contenu: le Multibipper. 99 cartes rondes. 1 noiice
Le principe du jeu est tres simple: il s 'agit de trouver un mot
correspondant a la carte “theme” et commencant par lz ou les lettres
retournées. Le premier joueur a répondre correctement a le droit
de se defausser d’'une de ses cartes. et de changer ainsi soit la lettre,

soit le theme. Le vainqueur est le joueur qui, le premier,
s'est debarrasse de toutes ses cartes.

Prévoir des feuilles de papier et un crayon pour chague
joueur. Puis, placer le Multibipper de maniére a ce que
”haqw joueur ait un bipper de couleur devant lui.

@ Former 3 paguets avec les 3 sortes de cartes:

\

s

3 cartes "theme famille * Les 33 cartes “theme unior™:

3INDILVNOV
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ANIMAL |
‘ AQUATIQUE /

C

Selon 'age des joueurs ou le niveau de difficulté souhaité.
choisir un des deux paguets de cartes “theme".

0

. a condition qu'ils gardent toujour

@ Melanger le paquet de cartes “theme” choisi et.
séparément. le paquet de cartes “lettres”. Puis, tirer. sans

les regarder. une carte dans chacun des deux paquets et
les placer, face cachée. chacune dans un des deux
logements prévus. au centre du Multibipper
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et distribuer les 64 cartes aux joueurs. Chacun empile ses

@ NMelanger maintenant ensemble ces deux paquets de cartes
cares devant lui. sans les regarder.
L]

(Les cartes restantes sont
remises dans la boite.)

@ Mettre le Multibipper en marche en appuyant sur le bouton
central.

* Le jeu se met automatiquement en mode 1 (voir mode 2 plus loin).

@ Un joueur retourne les deux cartes dans leurs logements et
la partie commence.

Le plus vite possible. chaque joueur cherche alors un mot

commencant par la ou une des lettre(s) indiquee(s) sur la
carte “letires” (et non pour chacune des letires) et
correspondant au theme figurant sur ia carte “theme”
retournee.

EXEMPLE:

Cartes retournees: Reponses possibles:

Iris

ou Tulipe
ou Colchigue. Chrysantheme
ou Souc

Des quiil a trouve. chacun se dépéche d'appuyer sur son
bipper. Toutes les lumiéres clignotent, puis celle du joueur
qui a éte le plus rapide reste allumée pendant
3 secondes. C'est pendant ces 3 secondes aue le joueur
doit donner sa reponse, PAS AVANT!

©

* Si la lumiere s’éteint avant que le jcueur n'ait pu donner sa réponse ou s
donne une réponse incorrecte. il perd son tour et les autres joueurs peuvent
de nouveau appuyer pour donner leurs réponses

Le joueur qui a répondu correctement peut se défausser

de la carte situee sur le dessus de sa pile. |l regarde cette
carte. sans la montrer aux autres. et la pose. face visible.
au centre du Multibipper. dans le logement correspondant au
type de carie tire. Aussitot les joueurs cherchent ce second
mot...

ATTENTION! Le joueur qui vient de gagner au tour
précedent n'a pas le droit de participer a celui d'aprés.
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* A 2 joueurs. cette derniére regle ne compte pas. mais le jousur est prig de
placer rapidement sa carte pour ne pas étre 1ente de reflechir avant gue 'autre
n'ait pu voir la carte...

¢ Sila nouvelie carte est une carte “théme”. le joueur recouvre l'ancienne carte
theme™ et les autres jousurs doivent trouver un nouveau mot avec la méme
carte “lettres™ mais sur un theme different

* Si c'est une carte “lettres”. il recouvre I'ancienne carte “lettre
doivent trouver un nouveau mot ioujours sur le méme theme ma
carte “lettres” différente

45 \

@ Quand un joueur pose une carte “compte a rebours™ e

il met le Multibipper en mode 2 en appuyant sur le bouton

central (Préts?). puis sur son bipper pour déclencher le
chronometre (Partez!).

Tout le monde joue. Les joueurs doivent alors, dans un

temps limité. inscrire le maximum de mots corres-

pondant au theme de¢ja retourne. sans se soucier de

I'initiale.
EXEMPLE:
Cartes retournées: Reponses possibles:
ﬁ (o] Iris. tulipe. rose. jacinthe..
{ ! L]
L FLEUR ;
* La carte "compte rs” est placée sur lancienne carte “lettres
* Le temps varie aléatoirement entre 20 et 60 secondes. au choix de l'arbitre
electronigue
* Le compte a rebours s'accelers v a fin et un signal sonore et lumineux
ndigue que le te : joueurs doivent poser leurs crayons
orsague les lampes s ment.
* IMPORTANT: I npre le compte a rebours lance. sans
quitter le mode 2 bouton central. puis de le relancer en

appuyant sur un bipper de couleur.

@ Quand le compte a rebours est terminé. les joueurs
comparent alors leurs reponses. A chaque fois que deux
joueurs au moins ont trouve la méme réponse. celie-ci est
rayée sur leurs feuilles.

Le vaingueur du tour est alors le joueur a qui il reste le
maximum de réponses non barrées. |l a le droit de se
défausser de la carte supérieure de sa pile.

¢ IMPORTANT: Si cette carie est une carte “lettres”, ne pas oublier de
repasser en mode 1 en appuyant sur le bouton central

* S'ii s'agit d'une carte "theme” ou. de nouveau. d'une carte “compte a rebours
le compte a rebours est relancé en appuyant sur un bipper au choix.

* En cas d'egalite. le vaingueur est le joueur qui a inscrit le plus de mots sur sa
feuille (en cas de nouvelle egalité. |2 plus jeune jousur)

@ La partie se poursuit ainsi jusgu'a ce gu'un joueur n'ait plus
de cartes devant lui. Celui-ci est alors declare vainqueur.



QUELQUES PRECISIONS SUPPLEMENTAIRES

* L e Multibipper s'éteint automatiquement au bout de 5 minutes si aucune
touche n'est actionnge

-

* Les cartes "théme™ qui compeortent un astérisque (°) indiquent gue les
marques sont admises pour la reponse.

* Dans le cas de réporsas comportant plusieurs mets. quelle initiale choisir
comme bonne ? En général. le mot clé de la réponse. |l faut s& demander sous
auel mot on chercherait dans le dictionnaire ?

AINSI:
- Les articles definis ou indgfimg (le. 1a. l2s. un. une. des) =t les petts mots ae
liaison (et. sur. ou. dans. en. avec...) ne compient pas.

- Pour les noms propres, c'est l'initiale du nom qui compte, et non le prénom

EXEMPLES:
Cartes retournees: Reponses possibles:

@ Le Train sifflera trois fois

FILM DE
CINEMA /

-

O ITAVAVE La bataille des Ardennes
BATAILLE QU
\ GUERRE CELEBRE /

-
1O NOSSIUAX Un Téte-a-queue
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