Spielanleitung




Inhalt Ziel des Spiels

1 elektronisches Spielgerat mit 50 Spielkarten Ziel des Spiels ist es, als Erster den Begriff oder Namen mit dem richtigen Anfangsbuchstaben
zu finden, der zur Kategorie passt. Bevor der Name oder der Begriff genannt werden darf,
muss die eigene Taste am Spielgerat gedriickt werden. Leuchtet die eigene Taste auf, waren

Die Karte wird auf die Oberseite des Sie der Schnellste und kénnen die L6sung nennen.

Spielgeréts gelegt. Dort muss die
Karte dann auf der Taste herunter
gedriickt werden, um das Spiel zu Spielverlauf

starten. Nehmen Sie die oberste Karte von dem verdeckten Kartenstapel und legen Sie diese offen
auf die Mitte des Spielgerates. Die Karte gibt nun die Wortrubrik vor, die gesucht werden soll
und aktiviert die Licht- und Gerduschsequenz.

Wenn der Gerausch-Countdown endet, wird von dem Spielgerat durch Ertonen der Aussage
»Der Buchstabe ist...“ der Anfangs-Buchstabe fiir die Wort in der gesuchten Kategorie
vorgegeben.

Der Buchstabe wird nach dem Zufallsprinzip vom Gerat gewahlt. Nach Bekanntgabe wird der
Buchstabe alle drei Sekunden wiederholt.

Die Spieler miissen nun méglichst schnell einen Namen bzw. ein Wort finden, dass mit der
Themen- und Buchstabenvorgabe libereinstimmt, um als Erster ihre Spieltaste zu driicken.
Das Spielgerat fungiert dann als Schiedsrichter um zu entscheiden, wer als Erster seine Taste
gedriickt hat. Dies wird dadurch verdeutlicht, dass nun nur noch eine Spieltaste aufblinkt
(und zwar die desjenigen der als Erster gedriickt hat). Dieser Spieler muss nun sofort seine

~ 2 AA/LR6 Batterien Lésung laut sagen, bevor der Summer ertont.

Der Ein-
schalter befindet

sich auf der Unter-
seite des Spiels

L

Die Karten werden im
Spielgerat aufbewahrt.

+ (nicht enthalten)

Zu langsam!

Wenn ein Spieler es nicht schafft, den Namen oder Begriff zu sagen, bevor der Countdown
abgelaufen ist, dann bekommt er die Karte nicht und muss zudem eine Runde aussetzen.
Heben Sie dann die Karte kurz hoch und legen Sie sie anschlieBend wieder zuriick auf den
dafiir vorgesehenen Platz auf dem Spielgerat, damit es wieder eine neue Runde fiir diese

Bitte legen Sie vor Spielbeginn die Spielkarte starten kann, d.h. einen neuen Buchstaben fiir die Karte vorgeben kann.
Batterien so in das vorgesehene

Batteriefach, dass sie mit der . . .
vorgegebenen Ausrichtung der Der richtige Name / Begriff

Batteriepole {ibereinstimmen. Sind sich alle Spieler einig, dass der Name oder Begriff in Ordnung ist, dann darf der Sieger
die Karte behalten. Anschlieend wird eine neue Karte vom Stapel aufgedeckt und auf das
Gerét gelegt und es kann wieder von vorne losgehen.

Wichtig! Sind andere Mitspieler der Meinung, dass ein anderer Buchstabe vorgegeben war
als der, den der Sieger benutzt hat, kann dies ganz einfach iiberpriift werden, in dem man die
blinkende Taste driickt. Der vorgegebene Buchstabe wird jedes Mal wiederholt, wenn man

Splelvorbereltung diese Taste driickt. Dies geht aber nur so lange, bis die Karte vom Gerdt genommen wurde.

Nehmen Sie die Spielkarten aus dem vorgesehenen Behilter und mischen Sie diese gut durch.
AnschlieBend werden die Karten verdeckt neben das Spielgerat gelegt. Nun kann das Spiel-

gerdt eingeschaltet werden. Das Gerit ist eingeschaltet, wenn das Licht kurz aufflackert und Falscher Begriﬂ" / Name

ein Gerdusch ertont. Der erste Spieler muss die Karte herunterdriicken, um das Geréat zu Wenn der vom Spieler genannte Name oder Begriff nicht richtig ist oder er einen falschen
aktivieren. Die Spieler sollten sich so um das Gerat herum platzieren, dass sie problemlos eine Anfangsbuchstaben benutzt hat, dann muss er eine Runde aussetzen. Die Spielkarte wird

der Farbtasten des Spielgerates driicken kénnen. Um das Gerét einzuschalten, bewegen Sie hochgehoben und wieder auf den vorgesehenen Platz auf dem Spielgerét gelegt, damit

den Schalter an der Unterseite des Produktes in die ON-Position. Wenn das Spiel beendet dieses eine neue Runde starten kann. Nach dem Zufallsprinzip gibt das Geré&t nun einen neuen
wurde und sie dieses aufbewahren méchten, schalten Sie es auf “OFF”. Buchstaben vor.
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Kein Begriff / Name

Wenn 15 Sekunden nach der Vorgabe des Buchstabens von keinem der Mitspieler eine Lésung
gefunden und somit keine Spieltaste gedriickt wurde, dann ertont ein Summton. Dadurch
wird das Spielgerat neu gestartet und gibt einen anderen Buchstaben fiir dieselbe Karte

vor. Dies kann bis zu drei Mal hintereinander geschehen. Wenn allerdings nach der dritten
Buchstabenvorgabe durch das Gerat immer noch keine Spieltaste gedriickt wurde, summt das
Gerat noch einmal auf und alle Lichter erléschen.

Nun muss eine neue Karte auf das Spielgerat gelegt werden und es kann von vorne losgehen.

Gewinner / Sieger des Spiels
Der Sieger des Spiels ist derjenige, der die meisten Karten bekommen hat, nachdem der
Kartenstapel vollstandig durchgespielt und somit aufgebraucht wurde.

Standby-Modus
Das Gerit wird dreimal hintereinander einen Buchstaben nennen. Wenn nach 5 Minuten
keine Antwort gegeben wird, wird das Gerat in den Standby-Modus umgeschaltet.

Um in den Spielmodus zuriickzukehren, muss die Karte auf der Oberseite herunter gedriickt
werden. Das Spielgerdt nennt dann einen neuen Buchstaben.

Schalten Sie das Gerdt immer mit dem Ein / Aus-Schalter auf der Unterseite des Gerétes ein
oder aus.

Batteriewarntext

Bitte beachten Sie genau die Anweisungen auf der Verpackung der von lhnen gekauften
Batterien.

Legen Sie die Batterien nur unter Aufsicht eines Erwachsenen. Um die Batterien einzulegen
oder wenn die Batterien einmal leer sind, schrauben sie die Platte an der Unterseite los. Legen
Sie die Batterien (2x 1,5V AA (LR6)) mit dem Pluspol an der richtigen Seite in den Halter.

« Versuchen Sie niemals, nicht aufladbare Batterien aufzuladen.

» Nehmen Sie aufladbare Batterien vor dem Aufladen aus dem Spiel heraus.

« Beaufsichtigen Sie das Aufladen von aufladbaren Batterien.

» Verwenden Sie keine unterschiedlichen Batterietypen gemeinsam.

« Benutzen Sie keine neuen und gebrauchten Batterie zusammen.

« Bitte verwenden Sie nur den Batterietyp, der in der Spielanleitung angegeben ist.
» Nehmen Sie leere Batterien sofort aus dem Spiel heraus.

« Achten Sie darauf, dass die Pole sich nicht beriihren.

« Batterien sollen mit der korrekten Polaritét eingefligt werden.

« Batterien niemals ins offenes Feuer werfen.

« Batterien gehdren in den Sondermidill. /N\O®
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DE Achtung: Nicht geeignet fiir Kinder unter 36 Monaten. Verschluckbare
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