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Liste des animaux et de leurs cris

Le o ragil. Le singe i Leepan: naril

1 PO : e msision do maery

Lisirs

Le ligre feule L cerl orame: Lis phayue Bele. L dadohn caaine.

e vaingued; de la perlc ore

INFORMATEONS GENERALES SUR L'UTILISATION DES PILES

« lamise er alace des iles asta waiser par i adults

* Place les piles dans le sens incicue : une posidon incormeche i i, soit v sin widger
le jouet so'l zevocier ar neende ou lexplasion se la pile.

ars 3 ~olice au de hpe eauiva en:

« Llil ser uniguement & S pLONMATd

* Pourassurcr o bon farclienrenert. e
Lin cas dangmal-z dans fe fonclen

« Remplecir !

ples deverd elre en bo ot
e de Fappareil. mefire cos ples ne.ves.

nse:nble dos piles, ne pas nelange: p les neuves @l ples uszgees,
« Retirer les pires usaiees ce [zppeil
* \e pas utiliser de piies -echargeables
*+ N pas melanqer des i
« En tas dinutilisaton prolorges de |appareil. dter

salines awe conangeables.

esateen

pear ailer yu'e

* N\ pas slocker les pics ave des inslumenits petaliigues : rsoLc de few

explesior,

= \e jamais essager de 1oy

* \e pas metire les hornes dalimertaticn on court-circ git

* Si une piie esl avaiee, consulier immediateren: o= nededir i |
le plus proctie. Ne pas cul emporter e el

et s piles,

_ ‘ pour 2 a 4 joueurs
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'@ MISE EN PLACE DES PILES (A REALISER PAR UN ADULTE)

* Noe fonctonne avec 3 piles 13V de type LRI - AM - LMA Inor: fo Jrries]
+ Apres avoir dle id vis au dos, ouvir le cgement des piacs,
* Placer corecterien les piles dars le sens ndigae puis relermer la tappe et remetle la vis,

@ APPROCHE PROGRESSVE vy oy, y:

Le Memary parlant est un jeu de memoire udicue et dynarigue qui dévewop | hsersaticn
etle memoire visuelle ge 'entant mais aussi sa Terwire auditive

+ Decouverte des images avec I'enfant
En lui mont-ant un animal. demandez-lui de le nururer ou dimiter son ¢i
“Quel est cet znimal ?
— Un lion !
— Ouil ' F guee fait e lion ?
= G
» Association entre le son et limage
Etalez ensuite les cartes. face visible. Appuyez sur la ‘leche pour faire entendre un animal
a l'enfant et demandes-ui de monter 'image de cet animal.
+ Premiéres parties
Nous vous recommandons de jouer avec 12 carles uniquemert, soif une seule inage de
chaque animal
Qand Fertant st bien faxizarise avec le jeu, vous pouver commencer a ‘ouer selon la regle du
e

.. PRINCIPE DU MEMORY PARLANT

Bunjour, je m'appelle Noé ! Ecoule bien les aniraux cue je cherche et aide-moi a les
resrouver. le joueur qui aura reconstitué le maxirum de paires d images aura gagne.

A chagate fois que tu retoumes —— ’7 Pour eatend-e un nouwel
e paire d'animaux demandee, i an'mal appie surla flache.
appuie sur le bouton rond. 0 @
N
DEROULEMENT DE LA PARTIE

Melanger ies cartes, face cachée, sur ia table.

Appuyer une fois sur e bouton en forne de fleche : "Allez, on fait une partie A" Ceci met Nod
en marche et la partie peut débuter.

L joueur ke plus &gé conmenge. La partie se deroule ersuit: dans
montre.

l: prend hoe et appuie sur la fleche. Il entend slers le nerr d'un ani
exemple : "Le dion ragit, Grre I

s des aiquiles dune

al el son ui

Le jaueur doit retiouser la paire correspondant a cet animal. Il retoume 2 carles

+ Siles 2 cartes forment une paire et correspondent & I'anizial et au cri entencus, e joueur
les pose devant Iui et peul rejover. Il appuie donc sur e bouton fond pour supprimer le cri
pour cette partie, puis sur | fleche pour entendre un nowvel animal

"Lduph-mtbaml“—“‘@ + "@ - Q

Bravo !

»Si T ou les 2 cartes ne correspondent pas, ¢ ‘o.v1.” es1eme: fece
dusnun suivant 1 pesse Nor 2 son sasin qui éppaie surla flee

nouyel rindl
—_ Jeueur N Q
1 Suivart

“letige feule =

ou

'@ FIN DE LA PARTIE
L aattie prend fin des que toutes les paires ot efe treuvecs, apres le semiet appui sun le
botton rond : "A bienti " Le vainqueur est a s le foueur qui g tioue le 2:s de paires.

QUELQUES INFOS SUPPLEMENTAIRES

Aleatoire
& chague nouvelle dartie, l'ordre des ressages est difiérent.

Marche / arrét

|-y a pas de bovton Noe se melen marcke quand un “ouear aspuic su- la eche. ) séteint
autamaticuerient a la fin de la partie ou si zucene toacie r'est adtiver au cout de 4 a5
minules.

Appui sur la mauvaise touhe
Siun jougur s troripe ef appuie sur e boulan rond a ors gue .a paire ' 3as efe tiowee. le
message est supprime. les joiueurs peuvent decder
* Scil de contivuer b partie - |4 paire correspondant 4 2 message re complera pas
* Seit de recommencer 2 partic

- Altendre 4 4 3 minutes que | appareil s'eteigne tout seul ;
- Appuyer sur |2 bouton rond, puis sur le fleche prasieurs fois. jusqu'a ¢e que
Noe indique que 1a parfie est terminee.

a1

Variantes

* AuTeu deparpiller les cartes surla -anle il est egalerent
possible de former un wecangle paur repeter plus
faci emenit eur enplacerient

* Rien ne wous emnécie de jouer au Merory traditonrel
saniy ti.iser Noé : & son laur, & jou G deus caney
adehe's Sil treuve une paire, il la place devant i

Pour les plus attentifs

I est possible de jouer sars appuyer sur le bauton rond &

shaque paire trouvee, mars uaicue el sur fa fleche. Les cris des
animaua ne sont pas vives au furef a mesure < il fau: alors bien
s¢ sousenir de ceus qui onf eja ol liouvés...



