arais nest pas toujours ﬂe !q;m reposy pour Mogre Shrek, 19 encore mn.ng:{-
o’ i;mpum quut}ﬁqwm e enlevant tous les dléments. Adépoitants on rigofosguil n dans
son corps. Muls utfention, ¢'est un ogre douillet | Au moindre faux mouyvement. il hurlers
I:I&d-nuluur er.s0n ner s “alluimora !

CONTENU

an‘!ﬂﬁtﬂ! HM{&W:& wEeC l‘ngtﬂe Shrel one fegilie de métal ]Hi-l’nr&. une
-~ pince, 24 cartes, 12 pikces anatomignes rigolotes en plastique et des billers,



MONTAGE DU JEU

I est préférable que le montage soit effectied par i adulte.
Poser la base de la boite devant soiet retirer le contenu de L boite de jeu, Pois
1. Poser k feuille de metal perforde (A) sur fa base de jeu en plastique qui se trouve

dans le fond de Ia boite. Ensuite; poser par-dessus le plucau « Table d'opération -
en carton (B Remargue ©fe somimet du plateis on carton pout se replien, ©f sert i
recouvrr le compartiment A piles; Pour finir, fixer e platcau de jeu en insérant les
2-bouwrons ¢n plastigue dans les trous du plateau en carton . Voir figure |

vialts (3V Comemde indigue fmare 2

Figure 2

3. Soulever le sommet du platecaw de jou en carton,
puis fnserer le compartiment 4 piles dans la base
de jewen appuyant, de facon & o goe la anguette
¢C) de I fewille de meétal se rephie ot soit cn
contact aved la parte metalligue carree (127 <o
compartiment A piles. Voir figure 3.

4, Vérificr Ie bon fonaionneméent du jen en touchant ¢ bord méallique d une cavite avec-
In pince. Le new de Shrek doit s allumer, et un son doit retentic Dans 1o cas contraire;
vérifier gu'il v a bien contaet entre la plagque meétalligue ot le compartiment 3 piles
Cvoir ci-lessus), 5i e jou ne fonctionne toujours pas, verificr si ek piles sont bicn
installées on 5i clles ont besoin o étre changees:

IMPORTANT: UTILISATION DES PILES
Retener les informations suivantes. Les piles doivent @ure nvises en place par un adulie,
PRECAUTIONS A PRENDRE :
I Suivre pttentiviemeent les instructional B mdser que les plles conseil@es. nseree Jes piles correatemoent oo
reapdemm hesslenes el -
2, MNe pas mellinger des piles notvies et isapdes des pales standand faalines) o1 afcalines
3. Enfever fon piles tnagies:
b, mbeyier bes pailess e cns de ppeotilbannn prolongee:.
5, De pas mirire el Bormes £ conrscin
i 51 b produit coose des inferféronees: élocirigues on semble oo ftne akiend, Félcdgmer des auires-appaccils
clovivigoes. Remoire on manchs si ngcessine (etrindre o mllumer oo enlever Jes pilos ot les coplacery,
T NEPAL UTILSER DACCHMLULATEURS RECHARGEABLES. ME PAS RECHARGER LES MILES NON RECHARGE ARLTS,




PREPARATION DU JEU - .

1, ‘Separcer les cirtes Docteur et Specialiste en 2 piles of melanger separcment los doux

2. Phacer les cartes Docteur sur i table, faces « Docteur » sur le ddéssus,

A Distribaser bes carnes Spocinliste siux joncors: Chincon dost avioie e meme nombre de
cartes. il reste des cirtes lorsgue Ia distribution cst terminee, los mettre de oo,

4, Ui des joueurs ost désipne pour étre le incuuer 1jouon L partle, ¢f pavera tous los
foucurs qui auront réussi une apemiion.

5. Déacher les pleces « anatomigues = de leur support en phstigque, on utilisant des
ciseas i bouts ronds si neoessiing Deposer les pieces dans les cavilds correspoandantos
Cvolr le plateiu dé jen poad savoir oo poser chigque piece). 8 assurer gue les picoes sont
pos@es bien i plat dans les cavites,

A
BT LT Tére e pregle Brafune o cstoeuns Flealosfeae ol edigrecamn

\ K

Lol freadidl Mvarserne et e Parice entrd
<) )
Efvnsarce Carteipilessiie ole e Clwarnpriigiion vigofe  Confitune iy dotgts de gl

BUT DU JEU

Reussir un maximum o opérations sur Shrek pour gagner le plus dargent.

REGLES DU JEU
. Le joueur gui peut citer le plus grnd nombre-de personnages des filims Shrek ef Shrek

2 commience. $§ VOus ne pouves pas vous départager c'est fe plus jeune joueur gui

CORTIILE .

Lorsgue vient ton tour, pieche une carte Docteur. Chague carte indigue guel clement

trr dois retirer ot combicn o ArgEen e guenes s1tu plnassls ton n[:lrm'tlun

Situ parviens A reriver éiément du corps de Shrek, sans gue-son ne ne s'allonie ou

gu'il erie.alors to s séussd | Le banguicr te paie les honaraires correspondanes. Pose

Pelement retire devant toi ¢t mets de cotd la carte Doctour, face visible, pour former

une pile de défiusse Ton tour se termine.

4. Si, pendant ton opémtion, tu touches un rebvord méalliue de la cavité aveo ta pinoe,
“ihrak hurde de doulenr ot son nee s'allume - Nopémtion a dobend | Repose | clement
dans sa Ccavite, Ton tour s¢ [ermine ot ¢ est an joucur suivant de joucr

1

i
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Cartes Spécialiste
1. Situ rares ton ::lj:t'.rm.iun Tu ptt.u:f faire appel & un: h-pn;:r,i.jtlate o tulder |Le joucur
Ui posstde B carte Spédialiste Correspondunt 2 ton opéranion st autiorisé 3 tenter

Ig-meme de retirer Példment, §'il réussic il rouche des honooires deas fois plus Eovés

(inscrits sur sa oarie);

2. Simd le Doctenr G essal), ni e Spécialiste (27 essal) e peussisenn, T curte Docteur
st remise ¢n jeu, sous fapile, Le joueur qui possede la carte Spécialiste Ia gurde, 11
pourn relenter une opemiion plus and cn cours de partie.

A Si o tires une curte Doctenr qui correspond & une carte Spéoimliste que to p::@z-if'ﬂﬁ
teras oot a dewx essais pour accomplir ton opératon DT feras tin ber essai en tai
e Specialiste ﬂ'.ltmu:mim plus ¢levés) et ton Zeme essal on tint gue Docteur.

Si-tu dchones ame denx esssis ropaose. B carte Docteur sous la pioche oo garde ld carre
Spécialiste ponr reteiter wie operation plus med.

REMARQUE: il est pussible qui'vne carte Spacialiste ne s0it pas ¢n jou (voir
Prifparalion de fed. point 35, Dans cé cas, 'opération st seulement tentee par e
Dixcteur. § e Docteur mate 1'operation, Clest gu jounedr situd §sa gaoche de cominuer
b partic, en prochant une carte Docteurn

Le Gagnant
Le jeuse terming lorsque les 12 l:np:-'-rmu:rnﬁ ont E1f réalisfes aved sucees. L jooeur g a
gapEné le pluk dargent gigne la partic !

AUTRE POSSIBILITE DE JEU

Opération d'urgence !

A debvor deda p.'i_ﬂiv:. lek 11:-14.'::'4.3:;5. Peuvent convenir d'une Emite deé temps poor la durde
de chague opération (une minute, par exenple). Un jousur gitd n'estni le Docteurs, ni fe
pr;'l;lhrrh: comrile alors L durse e n:h.kqus_ apdertion o Pafele o tine montre o un
sablicy, S T'opératon o'est, pas terpunée lorsgue ke temps impoard est écoulé, lopération
est consilerée comme ratee: S vous Sies devenu un exXpert Ponr QpRener, vOus pouves
essayer de réaliser des opertions dans un temps eaocore plus coart !

Pour joucr scul

Tuesle seul Doerens A b reisaon ?Opere Shrek ensolo, en essayvant de réaliser les 12
OpeTRtions, dinrs | ardee gue i veux. To mtes une opetion 7 Ce n'est pas grve, Tl peus
P CONNTICTCOF i upu:n_r Hl‘l.t'l.',:k_ !

Rangement du jeu
T poriant:: Llﬂ"ﬁl'.][.‘ll‘: rudes i cle jouern, rmnge n pince sur ke support prevusur le cote du
jrucremets les 12 pcces anatomiques dans leur c..n'i[i:- et ringe les cartés dans fa hoite
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