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Chague joueur regoit un support de jeu. Chacun positionne ses coulisseaux avec la fleche
pointse vers le bas au-dessus des “A”, ses coulisseaux avec la fleche pointée vers le haut en
dessous des “Z”". et son indicateur de score sur “0" (voir dessin page 4}.

Le jeu:
Les jousurs écrivent, avec le feutre spécial, un mot de 6 lettres a I'emplacement prévu en
dessous de leur volet.

A tour de role. les joueurs essaient de trouver I'une des six lettres du mot caché de !'adversai-
re en posant une questior  celui-ci. Par exemple: “Est-ce que la premiére lettre est un ¥ 2°

L'adversaire doit répondre en indiguant si la bonne lettre se trouve PLUS HAUT ou PLUS BAS
dans Palphabet que la lettre proposée. Un exemple va t'aider & comprendre plus facilement:
imagine que le mot caché est “gagner”. Comme premiére lettre, tu proposes d'abord un D,
Ton adversaire répond par PLUS BAS, car la bonne lettre, le G. se trouve PLUS BAS que fe D.

Si la réponse est PLUS BAS, tu places le coulisseau avec la fleche pointée vers le bas sur la
lettre que tu as proposée {donc le D dans notre exemple). Si la réponse est PLUS HAUT, tu
places le coulisseau avec la fléche pointée vers le haut sur cette lettre,

De cette maniére tu rassembles de plus en plus d'informations sur les lettres du mot & trouver.
Aftention: ne déplace jamais tes coulisseaux pendant le tour de ton adversaire

La fin de la partie:

Lorsque c'est & toi de jouer, au lieu d’essayer de trouver une lettre, tu peux tenter de deviner
le mot cache tout entier ; dans ce cas, tu I'annonces a ton adversaire. Si tu as trouvé le mot

alors cette partie est finie et tu peux avancer d'un point ton indicateur de score.

Ensuite une nouvelle partie commence avec de nouveaux mots. Si tu t'es trompé, alors c'est
au tour de ton adversaire de jouer et tu continues a jouer normalement.

Qui gagne?
Le jeu est terminé dés que I'un des joueurs a obtenu 4 points

WORT-DUEL @

Raffiniertes Ratespiel fir 2 Spieler ab 8 Jahren

Spielidee:

Wer entdeckt zuerst das geheime Wort des Gegenuiber? Jeder bildet einen Begriff, den sein
Gegenspieler nicht kennt. Durch geschicktes Raten und Kombinieren versucht man, schneller
als der andere das geheime Wort herauszubekommen

Spielinhalt: 2 Spieltafeln aus Kunststoff, 1 spezieller Filzstift, 2 Punkteanzeiger (vgl. Abb. S. 4)

Wichtiger Hinweis: Um die Schreibflichen der Spielbretter zu beschriften, sollten nur die
original "White Board"-Filzstifte benutzt werden,
Verwenden Sie bitte nicht einen beliebigen anderen Filzschreiber. Original “White Board"-
Filzstifte erhalten Sie im Schreibwarengeschaft.

Spielvorbereitungen:

Jeder der beiden Spieler erhdlt eine Spieltafel. Die Schiebepfeile in jeder der sechs Reihen
werden Uber das “A” und unter das “Z” geschoben. Die Pfeile Gber dem "A” weisen nach
unten und die Pfeile unter dem *Z" zeigen nach oben. Der Punkteanzeiger wird auf 0
cingestellt (vgl. Abb. S. 4)
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Jetzt notiert jeder Spiefer ein Wort aus 6 Buchstaben auf der Schreibftache und deckt es
anschlieBend mit der Klappe zu

Der jingste Spieler darf anfangen, danach geht es abwechselnd weter

Spielveriauf:

Der Spieler am Zug versucht, einen der sechs Buchstaben zu erraten. Dazu nennt er laut, den
wievielten und auch welchen Buchstaben er im geheimen Wort des Gegners vermutet. Ein
Beispiel: “Ist der erste Buchstabe ein 'N'?"

Die Antwort des Gegners lautet entweder “hther”, "tiefer” oder “richtig”

- Wenn der Buchstabe also héher im Alphabet steht, wird der untere Schiebepfeil auf den
genannten Buchstaben geschoben, so daB der Pfeil nach oben zeigt

- Wenn der Buchstabe tiefer im Alphabet steht, wird der obere Schiebepfeil auf den Buch-
staben geschoben, so daB der Pfeil nach unten weist

- Wenn es genau der richtige Buchstabe ist, werden beide Pfeile so verschoben, daB sie den
richtigen Buchstaben einklammern

Beispiel zur Verdeutlichung: Das geheime Wort lautet *Sieger”. Der erste Rateversuch fragt
nach dem Buchstaben “N". Die Antwort lautet “tiefer”, denn "S" steht im Alphabet nach dem
“N*. Der Pfeil. der nach unten zeigt, wird auf das “N” geschoben.

Die Spieler raten abwechselnd nach einzelnen Buchstaben, versetzen ihre Schiebepfeile und
nahern sich schrittweise dem Ldsungswort. Dabei muB nicht der genaue Buchstabe ermittelt
werden. Es gen(igt durchaus, den gesuchten Buchstaben in einer kleinen Auswahl von
vielleicht drei oder vier Buchstaben zu wissen. Diese Informationen reichen manchmal, um
durch Kembinieren das Lésungswort herauszufinden

Ende einer Spielrunde:
Anstatt einen Buchstaben abzufragen, darf ein Spieler auch das geheime Wort des Gegners
versuchen zu erraten.

- Stimmt die Vermutung, hat der Spieler einen Punkt gewonnen. Der Punkt wird auf dem
Anzeiger markiert. Eine neue Runde mit neuen geheimen Wortern beginnt.

- Stimmt die Vermutung allerdings nicht, ist sein Gegenspieler am Zug. Die Runde wird ganz
normal weiter gespielt.

Spielende:
Sobald ein Spieler 4 Punkte erzieit, endet das Spiel und dieser Spieler ist Sieger.

ALPHABATTLE

Discover your opponent's secret word
Contents: 2 plastic word panels. 1 special felt-tip pen. 2 score indicators (see illustr. page 4).

Warning:
Only use the White Board Markers to write on the word panel. Do not write on it with an ordi-
nary felt-tip pen! If the supplied marker is empty you can buy a new one in a specialist shop

Preparation:
Each player gets a word panel. You place the slides of the 6 columns containing the
alphabet above the A and under the Z, so that the slides with the arrow pointing down are
above the A and-the slides with the arrow pointing up are under the Z.
Place your score indicator on ‘0" (see illustr. page 4).
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[image: image2.jpg]The game:
Tne players take turns in writing a 6 letter word under their flap with the special felt-tip pen.

By taking turns the players guess one of the six letters of the opponent's hidden word
For example: “Is the first letter an 1 2°

The opponent then says whether the real letter is HIGHER or LOWER in the alphabet than
the guessed letter. For example: imagine that the hidden word is 'Scotch’. Your first guess is
the fetter K. Your opponent answers LOWER, because the correct letter S, is LOWER

than the K.

If the answer is LOWER. then you place the slide with the arrow pointing down on that
letter (in our example the 'K'). If the answer is HIGHER, then you place the slide with the
arrow pointing up on that letter.

This way you keep collecting more informatior about the letters of the word you have to
guess. Watch out: never move your slides when it is your opponent’s turn

The end of a round:

Instead of guessing a letter, you can also guess the hidden word. If you guess correctly this
round will be over and you are allowed to move your score indicator one place further.

A new rourd with new words then begins. If you guess incorrectly then it is your opponent's
turn and the round continues

Who is the winner?
Tne game is OVer as S00N as SOMeoNe SCores 4 points

Opbergplaats voor de
viltstift

Endroit pour ranger le
marqueur
Stifthalterung
Storage for the pen

Score-aanwijzer
Indicateurs de score
Punkteanzeiger
Score indicators

WOORDDUEL ®

Ontdek het geheime woord van je tegenstander.
inhoud: 2 woordpanelen van kunststof, 1 speciale viltstift. 2 score-aanwijzers (zie ill. pag. 4).

Waarschuwing:

Voor het beschrijven van het speelbord alleen zogenaamde White Board Markers gebrui-
ken. Dus niet beschriven met een gewone viltstift. Als de bijgeleverde marker leeg is. zijn
deze in de speciaalzaak te koop.

Voorbereiding:
iedere speler krijgt een speelbord. Van de 6 rien met het alfabet zet je de schuifies boven de
Aen onder de Z. Dus de schuifies met het pilltje naar beneden boven de A en het schuifie
met het piiitie naar boven onder de Z. De scorewijzers zet je op 0’ izie ill. pag. 4)

Het spel:
De spelers schrijven om de beurt met de speciale stift een woord van 6 letters onder hun
Iuikje.

Om beurten raden de spelers naar een van de zes letters van het verborgen woord van de
tegenstander. Bijvoorbeeld: “Is de eerste letter sen 77

De tegenstander zegt vervolgens of de werkel ke letter HOGER of LAGER dan de gerader
letter in het alfabet staat. Een voorbeeld maast veel duidelijk: Stel het verborgen woord 18
‘scoren’. Jij raadit voor de eerste letter een K. Je tegenstander antwoordt LAGER, want de
werkelike tetter, de S, zit LAGER dan de K

Als het antwoord LAGER is. dan zet je het scndifie met de pill naar beneden op die letter {in
ons voorbeeld dus de 'K)
Als het antwoord HOGER is, dan zet je het schuifie met het pilltie naar boven op die fetter

Op deze manier verzamei je steeds meer informatie over de letters van het te raden woord
Let op: verzet je schuifies nooit als je tegenstander aan de beurt is.

Het einde van een ronde:

In plaats van sen letter te raden. mag je ook het verborgen woord raden. Als je het goed
hebt. dan is deze ronde afgelopen en mag je de score-aanwijzer een plaats verder zetten.
Dan wordt er weer een nieuwe ronde met nieuwe woorden gestart.

Als je het fout hebt, dan is je tegenstander aan de beurt en speel je gewoon verder.

Wie wint?
Het spel is afgelopen zodra iemand 4 punten scoort.
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MON MOT SECRET @

Découvre le mot secret de ton adversaire.

Contenu: 2 supports de jeu en matiére plastique. 1 feutre spécial. 2 indicateurs de scare
{voir dessin page 4)

Avertissement:

Pour éorire sur le support de jeu, il faut uniquement utiliser le marquevr spécial joint (“White
Board Marker"). Donc, Il ne faut jamais écrire avec un feutre normal. Lorsque le marqueur
hvré avec le jeu est vide. on peut & nouveau s'en procurer un dans les magasins spécialisés.
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