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Jeu senare pour 2 a 4 joucurs 3 partir de
22 ans.

Contenu : Manvin, le meneur de jeu électronique
24 cartes {12 paires d'images)

Présentation du jeu

Ot se trouve l'itage mantrant la cloche qui
senne ? A I'aide de Marvin, le meneur ce jeu
élactronique, la recherche dimages identiquas
est encore plus ludique et dynamique. Marvin
rend le Sound Memory exceptionnel car il con-
nait tous les sons représentés sur les cartes.

Il faut de la concentration et une bonne
meémoeire pour collactionner beaucoup de paires
d'images et, ainsi, gagner la partie

Comment fonctionne Marvin, le meneur de jeu
electronique?
WMelter Marvin ¢n marche en appuyant sur la
fleche verte. I vous salue avec une melodie
Appuyez de nouveau sur la
e fleche verte el vous enlender
hofe ;;; e Qremier sOn.
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~ Marwvin connait douze sons différents. En
appuyant sur la fleche verte, vous entendez
tes sons en ordre giéatoire Ecoutez bien
Entendez-vous 1a pluie qui tombe, le vent
qui souffic ou plutot le chant des ciseaux ?

@ Lorsque vous avez lrouve une paire
¢'images, appuyez sur le bouton rond.
Le son correspondant ne sera plus repété

tout au long de la partie

Marvin s'éteint automatiquement si
aucune touche n'est activee pendant au moins
5 minutes.

Avant de jouer

Familiarisez-vous d‘abord avec tous les sons que
Marvin peut imiter of comparez-les avec les car-
tes de jeu.

Savez-vous distinguer les bruits du kiaxon de la
voiture, de la cioche d'église, de la cour d'école
ou de la pluie qui tombe?

A quot pensez-vous quand vous entendez un
«TGOL TGot Tadte trés fort 7 Exact, Cest le
kiaxon de fa voiture !



Avec un peu d'exercice, vous pouves assacier
taus les sons aux images (orrespondantes et
VOUS POLVEZ COMIMENCEr a jouer.

Déroulement de la partie

Avant de commencer la partie, posez toutes les

cartes sur {a table, face cachée, et mélangez-les.

Vious pouvez laisser les cartes telles gqu'elles se
trouvent ou former un rectangle pour repérer
alus facilement leur emplacement

La partie s¢ deroule dans le sens des aiguilies
dune mentre. Le joueur le plus agé commence.
It appuie une fois sur la fleche verte ~

ot Marvin vous salue par une melodie

La partie peut commencer ! Le jousur appuie
de nouveau sur 1a fléchce verte 7. Marvin
imite un son, par exemple, le klaxon d'une
veiture «t0Ut tadts.

Maintenant, le joucur doit retrouver la paire
d'images correspongdant a ce sen. Pour les
retrouver, il retourne deux des canes sur la
table, I'une apres 'autre.

Si les 2 carles forment ung paire 81 Correspon-
dent au son entendu, ie joueur les pose devant
lui et peut rejouer. Ii appuie donc sur le bouton
bleu ® pour supprimer le son de s voiture
pour cette partie, puis sur la fléche < pour
entendre un nouveau son
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Si une ou les deux cartes retournees ne corres-
pondent pas au son indiqué, le joueur ies remet,
face cachee, sur la table et Cest au tour du
oueur suivant.

Le joueur suivant appuie sur {a fleche verte &
pour entendre un nouveau son et chercner
les cartes correspendantes.

Siun joucur se trompe et appuie sur fe bouton
rond @ avant gue la paire d'images ait ete
trouvee, le son n'est plus répete tout au long de
la partie. Dans ce cas, 4 la fin de la partie, une
oaire d'images restera sur la table

Fin de la partie

La partie prend fin dés gue toutes los paires
ont eté trouvées, apres le dernier appui sur le
bouton rond. Le vainqueur est alors le joueur
qui a trouve le plus de paires.

Un dernier conseil:

Si wous jouez pour |2 premiére fois ou i les
joueurs sont trés jeunss, vous pouvez jousr en
cherchant seulement une carte par bruit.

Amusez vous bien !
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NISE EN PLACE NFS PILES (A REALISER PAR UN ADULTES)

INFORMATIONS GENERALLS SUR LUTILISATION DES PILES
» Nous recommantions Mutilisation de piles abal
= Vapparail fondtionneé avec 2 piles 1.5 V de tyin
CRG3 - AAA - UM {non fournies)
» Apres avar 616 la vis au dos, ouvtr le lugement de piles
* Plaier orreciement bes pilgs dams te sems midigue
pus reterme la trappe el semetie la v,
= La mise en place o
par un adulie.

des

cumulateurs est & réalmer
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« Placer fos i ou accululateurs dans i senm indigue - une
POSILGA KCrrecte paut, soit erdemmages le jouet, sait pro
wotiuer un incendic cu Nexplodion dos piles ou

uinulateurs.

ser umiguement (e piles su atcumulateurs reromman
des dam o nolice ou de type quivalent

Pour agsurer ur bon fonctornement, les pules ou atumula
Lears doivent &tre en bon elet [n cas d'anomalie dans e
taactonnement de appsred, mettre des piles ou gceurmuls

leurs neuts.

= Remplacer l'ensembie des pules ou accun
melanger pres ou accumulateurs neols B usages

= Retirer b ples ou accumulateurs usagés de Pappared,

+ Ke as jeter ies piles muns les ramenes gans ur cenlre de te.

= e aas mélanger des odes salines avec des pies alcabings ou
des accumulateurs

* £ cas d'muiliselion prolangée ce Mappareil, Ser ins mlas

#viter quiils ne s'alterent

o accumulatenss po
= NC pos slocker les piles ou accumulatenns aver des instru
ments metalligues nsgue de Teu au d'exalotion,
= Ne jamais essayer de recharger des piles
= Enlever les sccumulateurs du jouet avant de b recharger.
* Lot sccumulateurs ne doivent #tre tharges que sous la sur
weillande ¢'un adulte.
Ne pas mettre les bornes dos o o des accumuiateurs o
Lowrt-uresit

= 5 une gile ou ur acumutewr ost avaléfel. consulter Imrmeds
atement son médeor ou be cenlee antinoisan e plus prochs

Ne aas oubier d'emporier 12 jogst.
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