
での使角をお論め

るいところ、特殊ラ
心 さどう

正しく作動しな
● ●い

い場合
さどう ● ●い

しく作動しない場合は
は しよ い と う

い場所へ移動してくだ

墜 ＂汎ヽ葛 祉りや 心こう

を数回押すと音.を変更するこ
砒 ● ●い おん

できます。音が出ない場合、音
力に

こなっていないかを確認し

モンが動かない遍吾、磁池を受
終 邸たいうらめん●お した

するか、本体裏面青いパネルの下． 
リセットポタンを押してください。

ーた1オフスイッチ
ムをスタートするにはこのポタンを
放 ださい。 3嘩釦かさないと峰駈
ほォフになります。

叩 澤 四 品 ・・＜
っ~Jこ光るサイモンの色と日を記憶し、

訟汎9 9a.^  
その記憾の限界に挑戦するメモリーゲーム！

うえ

サイモンエアではバネルの上で

手をかざすことをエアタッチといいます。

サイモンが
光る！

コントロールバネル

プレイヤーはサイモンが
品り藷ったら自り爾薔でエアタッチ！

ヽ

ー／ 

きか

ちゅうい

注意！
ゲーム笛は蕊往から
5センチ以王手を繭すと

良伝しなくなります。

モード切り替えスイッチ
スイッチを動かしゲームモードを逍捩
します。差からシングル、ダブルス、
クラシックです。

（釦しいモードの面消叶籍iをゴ品巌ください。）

ど如

ライトが1度光るので
そのバネルの王の涵英で
エアタッチ。

じ んば ん しょく

順番に2~3色のライトが
なが ひか

流れるように光ります。
ひか やく

その光ったパネルの約3cm
うえ ひ＂ 「ん
上を光った順になでるのが
スワープです。

りょうて

両手でのスワープ。

----，翌い／
一

2つのライトが尚時に晃ります。
員手でそのバネルの王の革英で
同時にエアタッチ。

れぞく

スワープの2連続。
例：若手で賣→蘊ヘスワープし、涅手で蘊→籐

なが

と流れるようにスワープ。

しょく どう じ ひか ふたり きょう〇よく

例：賣邑と禄邑に尚時に爾争でエアタッチし、
4色のライトが同時に光るので、二人で協力して
どうし

同時にエアタッチします。
みどり

緑までスワープします。

⇒ 

ひとり しょく

1人が2色のバネル
つづ

にエアタッチし続け、

つ

次のプレイヤーが
っさ いろ

次の色をエアタッチ

翌
します。



2双ッチをシングルに設定してください。

“. ヽ`．．
 

．．
 •• 

3
 

藷いラ
てんや うえ

イトが点滅したらその上で

エアタッチをし、ゲームをスタートさせます。

3晉ぃライトが点盪したらその王で
エアタッチをし、ゲームをスタートさせます

む て い

ズイッチをダブルスに設定してください。

： ：ヽ<:

クラシックモード叔フレイ）・い、
1つすつ増なていく色をひたすら
追い載ける元祖クラシックモード！

3
 

骨いライトが蓋蓋したらその王で

エアタッチをし、ゲームをスタート

させます。

名
0ロ ・ ・ん

サイモンが光り終わったら、プレイヤーの番です。

4承るライトを記値し、できるだl:t長＜プレイし

続けてください。「ダブル」や「スワープ」に

挑戦しよう！

サイモンが死り終わつたら、プレイヤーの番です。

4乞ブルスでは4つのライトが向時に
光る「フォーハンズ」や

匪ールくド」など薪しい
動きが加わります！

エアタッチができなかった蒔、

［・色を問蘊ぇる ― ー
・エアタッチがすれる

・サイモンが知終わる柚にエアタッチ］

2
 

せて6

スイッチをクラシックに設定して
ください。

; a: ⇔> 

00  9 . - 印

サイモンが光p終わったら、プレイヤーの番です。

4 
四・つ

ライトは1つすつ光り増え続きます。
． ．く 0ょく ため

それだけにより記憶力が試されます！ 品すぎ

X 

t
x
喜

3

還

し0 9ょう

サウンドとともにゲームは終了します。

6得点について
し・ょ, -

ゲームが終了すると、緑のライトが

点盪しスコアがカウントされます。

長い緑邑の点滅．．．．．．．．．． ．．．．．． ．．．．．．．．．．．．・ •1 0lポイント

焉ぃ緑邑の点滅・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・・ 1ポイント

例 1•3つの蛉（杞韮赫寅坪縫四きた表峠囀藝 rm、3ポイント
・27の指令を記憶できたら長い緑色の点滅が2回、短い緑色の点滅が7回→ 27ポイント

※これまでの最嵩得点を見たい遍吾、ゲームが緑予し自分のスコアが蘊邑で点盪した級に、オン／オフ

スイッチを2秒長押しします。汲に4邑の点盪とサウンドが流れ、緑邑のライトでハイスコ湿が点盪します。

で ＇ •た
電池の入れ方

鬱たい ●こ で 9

①本体底に電池ポックスがあります。

iラスドライパーで鍮池プタを

②船翌ばカ゚リ餘磁蛉 苓を＋ー

（プラスヱイナス）を間違えない

直？に正し＜如ツトします。
③ 池カ，/Cーを取りつけます。

゜コンティニュー機能につい
ゲームに尖蔽した遍西、 2つの分法でゲームを西繭℃

し•9 0

■コンティニュー ゲームが終了し
= •つ つ電 .. 

スコアが点滅すると、次に青いライ

トが繭かく点蘊します。藷予したレ
a .． 

ペルから再スタートしたい場合はす
匹 9 て

ぐに青いライトの上に手をかざすと

そのレベルからスタートできま式

■ゲームリセット 最初のじペルか2
終わるのを5秒ほど待っと、 レ^ ●

0● C叫叫

●全てのモードで、 サイモンが光り終わったらプレイヤーの
む、つ五. -- - ~ 

なります。点滅中はエアタッチしても反応しません，
心

．匡しくスコアリンダする為1こ、出した手：Iな元全に引いてから汲の

動きへ移ってください。

●センサーは合邑バネルの母灸にあります5

X匹内き

X 

い・
センサーの位置 〇 歪しい位直

くちにいれぷい

「/―-―ーーニ＿＂／―-三．ー＝ー戸 ／ こ＿―ロ―---l 

タカラトミーでは、「子ともたちIC女王c楽しいおもちゃと夢を玲第一に
考えておりま式そのため、常に製吊に対し研究改良を行なっており、
お買い上げ涛期によって国一製品が判こも多少異なるむ吠つ` バッケージ
虐真ペラストなど勾翫iる還合がございますがこ了承くださし＼
製につきましては．万全(Jj,塁をはらっa饂に当たっておりますが．
万一お気付きq点が辛ましたら右記までご醗くださし、

B6900 一~:~o6 Hasbro. All Rights Reserved- し

タカラトミーお客様相談室匹［国五えのないようこ注憲ください
〒124-8511東京都葛飾区立石 7-9-10

製品や修理については下記お客様相該室までお問合せください
電話受付時間月曜日～金曜日（祝日・祭日を踪く） 10~17.. 
PHS. >P電話等からのお問合せは03-5650-1031 

~.0570.,041031 1タカラぼ→ポ―H-
http/ /www.taka,atomy.co」p/sopport/lndex.html

発売元：株式会社5カラトミー
●たのしいタカラトミーの情報はイZ,＿ネットでhttpcffwww.taka,atomyro.jp

・ごしや かた かなら
保護者の方へ必ずお読みください。

しょう石〇ん こ いん ちつく •Bん さいみ●ん こさま ばったい・た
●」嘩品ホもり誌。諏噂敷⑪苗叙紡り誌ので、滋誅濤刀お召蘊こI胡蜘に与えな、1で勺空い。

△ 注意（ちゅうい）
．磁池を藪使翰すると貸屈 ．糾屈．えきも おそ うきら●うい液漏れの恐れがあります。右記に注意してください。 ・ニ次電池
じ•ぅでんし●でんラ ぜったい しよう
（充電式電池）は、

ふる でん
絶対1

ち あら

こ使用しないでください。 ・古い電池と新しい竃池、し
し●●い でんち

1ろいろな種類の電池
あそ ●と 咆E,

をまぜて使わないでください。・十一（ブラスマイナス）を正しくセッ トしてください。 ・遊んだ後は必
き ちょうじかんしよう とき でんち

すスイッチを切り、長時間使用しない時は電池をはすしてください。ベ
し●うでん •L・・ 99

ノヨートさせたり充電、分解、
まんい

加熱、
ちでんち はい

火のなかに入れたりしないでください。 ・万一、覆池から漏れた液が目に入ったときはすくに

翠竃滋嘩ぃしき良に9月茫夕だ空い°已，、ひふゃ籠に付いた蒻は:tで!，ってくだ9心 ．巖

棄するときは、自治体の廃棄物処理の指示に従ってください。 ●ライ トを覗き込んだり｀目の近くで
あそ あ●ところしよう
遊ばないでください。●明るい所で使用してください。ライトの寛ゃ憮蓋に

きぷん O• 

より気分が悪くなったら
ただ しよう いし そろだん
直ちに使用をやめ、医師に相談してください。

《ぉ羅ぃx滋角の箭に縫び芳扇硝蕃をよくお飢みください。また、金み森ゎった蒻ぷ忍す森薔してください。


