Contenu
Marvin, le meneur
de jeu &lectronique
28 dominos

Présentation du jeu

Les dominos représentent 7 moyens
de transport différents (avion, train,
bateau, voiture, moto, vélo et tracteur).
Le principe du jeu est de former une chaine
de domines en trouvant dans sa pioche un
domine dont une des illustrations est identigue
i celle du domino central. Marvin, le meneur de jeu
| glectronique, connzit les sons de tous les moyens
de transport représencés, Cest lui qui indique quel
domina doit &tre posé 4 la suite.

Sound Doming développe les capacités d'observa-
tion et de concentration et demande beaucoup de
reflexes et de rapidité.

Le vainqueur cst |e jousur qui 2 placé tous ses
dominas le premier
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Jeu senore pour 2 & 6 jousurs
a partir de 4 ans |

Gomment fonctionne Marvin, '
le meneur de jeu électronique ? |

Mettez Marvin en marche en appuyant sur un des
deux boutons. Il vous salue avec une mélodie.
Appuyez ensuite sur la fléchs jaune et vous enten-
dez le premicr son,

Marvin connait sept sons différents, En appuyant (i
sur la fléche jaune, vous entendez ces sons en ordre |
aléatoire. Ecoutez bien, .. Prenez-vous la voiture, le

bateau ou 'avion ? [

Lorsqu'un joueur 3 une carte représentant le mayen
de transport imité par Marvin &t qui sintégre & un
des bouts de la chaine de dominos, il doit &tre le
premicr & appuyer sur le bouton bleu pour pouveair
se défausser de sa carte.

Marvin s'éteint automatiguement
51 aucune touche n'est
activée pendant au -~
meing 5 minutes.




Avant de jouer

Familiarisez-vous d'abord
avec les sons des moyens de
transport que Marvin peut imiter
et comparez-les avec les dominos.

Savez-vous distinguer les bruits de I'avion, du train,
du bateau, de la voiture, de la moto, du vélo ou du
tracteur !

A quoi pensez-vous quand vous entendez un
4 Tuuuuuuut » fort et un cri de mouette ! Exact !
Z'est |2 bateau.

Avec un peu d'exercice, vous pouvez associer tous
les sons aux images correspondantes et vous pou-
VeI commencer a jouer,

beroulerment de [a partie

Avant de commencer la partie, mélangez tous les
domings, face cachée, est distribuez-les selon le
nombre de jousurs de fa maniére suivante -

® pour 2 joueurs, chacun regoit 8 dominos,
® pour 3 joueurs, chacun recoit & dominos,
# pour 4 4 6 joueurs, chacun recoit 4 dominos.

Chaque joueur pose ses dominos, face visible, de-
vant lui sur la table. Le reste des dominos servira
de pioche et est déposé au milieu de la table, face
cachée, Le domino supérieur de la pioche est re-
tourné et posé a coté de la pioche. Ce domino
forme le début de la chaine. Ensuite, vous
potvez poser vos dominos a droite ou 4
gauche de cette carte, et donc au début
ou i la fin de la chaine.

La partie se déroule dans le sens des aiguilles d'une
montre, Le plus jeune joueur commence. Il appuie sur
un des deux boutons et Marvin vous salue par une

mélodie. Marvin doit &tre placé au centre de la tabla.

AouQ = 2

Maintenant, [a partie peut commencer, Le premier
joueur appuie sur la fleche jaune. Faites attention
car vous n'entendez le bruit qu'une seule fois !




Vous entendez par exemple « Dring-Diring »
(bruit du vélo) et vous regardez tous en méme
temnps si vous trouvez une image de velo parmi
vos dominos.

pioche, il regarde s'il peut le poser 2 une des deux
extrémités du domino au centre de la table, Dans
notre exemple, les cartes vélo | voiture ou

vélo / bateau conviennent

Dans ce cas, le joueur doit étre le premier & appuy-
er sur le bouton blew.
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Le premier qui y parvient peut poser son domino,
Ensuite, le jousur suivant appuie sur |a fléche jaune
et la partie continue |

Tous Tes juueurs regardent &) menie temps
* 55 ont une image de vilo dovs feur poche et

* glls peavent foser ke doming correspandont
@ une des extrérids de fr chaine.
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Mais, si un
joueur a écé rop
rapide et a appuyé sur le
bouton alors qu'il n'a pas d'image

mités de la chaine, il doit prendre un dorni—"\\
no de la pioche centrale — s'il y en a encore,

Si personne ne peut poser de domino, chaque
joueur prend un doming de la pioche centrale
er le pose devant lui sur la table — mais seulement N
=il ¥ a encore assez de dominos pour tous dans
la pioche.

Ensuite, le joueur suivant appuie de nouvead sur la
fleche jaune et le jeu continue.

Fin do jeu I
Le vainqueur est le joueur
0 gui a pose tous ses
domines le premier.
“ Le jeu se termine |
é également si per- |
sanne ne peut plus
poser de domino.
Dans ce cas, le joueur {
4 qui il reste le moins de
dominos gagne la partie, |

AmMusez-vous
hien |
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Les piles
Avant la premiére partie, la mise en place des piles
est réaliser par un adulte.

« L'appareil foncdonne avec 3 piles 1.5V de type
LRO3 - AAA - UM4 (non fournies).

« Aprés avoir e la vis au dos, ouvrir le logement
des piles.

* Placer correctement les piles dans le sens indique,
puis refermer la trappe et remettre la vis.

Informations générales sur l'utilisation des
piles:

= La mise en place des piles ou accumulateurs est a
réaliser par un adulte.

* Placer les piles ou accumulateurs dans le sens indi-
qué: une position incorrecte peut, soit endomma-
ger le jouet, soit provoquer un incendie ou Pex-
plosion des piles ou accumulateurs,

* Utiliser uniquement les piles ou accumulateurs re-
commandés dans la notice ou de type équivalent.

» Pour assurer un bon fonctionnament, les piles ou
accumulateurs doivent &tre en bon état. En cas
d'anomalie dans le fonctionnement de l'appareil,
mettre des piles ou accumulateurs neufs,

« Remplacer 'ensemble des piles ou accumulateurs;
ne pas mélanger piles ou accumulateurs neufs et
usages.

* Retirer les piles ou accumulateurs usagés de 'ap-
pareil.

« Ne pas jeter les piles mais les ramener dans un
centre de tri.

= Me pas mélanger des piles salines avec des piles
alealines ou des accurnulateurs.

= En cas d'inutilisation prolongée de 'appareil, Gter
les piles ou accumulateurs pour éviter quiils ne
s'altérent,

» Me pas stocker les piles ou accumulateurs avec
des instruments metalliques: risque de feu ou
d'explosion.

= MNe jamais essayer de recharger des piles,

* Enlever les accumulateurs du jouet avant de les
recharger.

» Les accumulateurs ne doivent &ore charges gue
sous fa surveillance d'un adulte.

+ Me pas mettre les bornes des piles ou des accu-
rulateurs en court-cirouit,

« 5i une pile ou un accumuteur est avalé{e), consul-
ter immédiatement son médecin ou e contre anti-
poison le plus proche, Ne pas oublier d'emporter
le jouet.
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