Régles du jeu.
2 joueurs / 2 équipes ¢ Age : 8 ans et plus

Contenu
Une unité centrale Get a Letter, 2 bras Get a Letter, 100 cartes.

Insertion des piles
Insérer 3 piles LR3 comme indiqué ci-dessous. En cas de doute,
faire appel @ un adulte.

Dévisser la porte du Positionner les piles selon
compartiment @ piles a I'aide les symboles « + » et «- ».
d'un fournevis cruciforme.

Refermer la porte et serrer la vis.

F: ATTENTION - Prendre bien soin de disposer correctement les piles ou accumulateurs en respectant les
indications (+) et (-) sur les piles et sur le produit « L'enlévement et le remplacement des piles ou
accumulateurs doivent étre effectués par un adulte ou sous sa surveillance « Ne pas essayer de recharger
les piles - Les piles rechargeables (accumulateurs) doivent étre enlevées du produit avant le
rechargement - L'enlévement et la charge d’accumulateur doivent étre effectués par un adulte ou sous sa
surveillance + Eviter de mettre les contacts du compartiment a piles, ou les pbles des piles ou
accumulateurs en court-circuit * Oter les piles (ou accumulateurs) usagées du produits < Ne pas utiliser
simultanément des piles neuves et des piles usagées, de méme que des piles différentes (salines et
alcalines) ou des piles et des accumulateurs = Ne pas essayer d'alimenter des produit a piles a partir du
secteur ou de toute autre source de courant et ne pas essayer de brancher une quelconque partie du
produit sur le secteur - Stocker les piles usagées en sécurité, et ne jamais les mettre au feu - Oter les piles
ou accumulateurs du produit aprés usage, lors de longues absences d'utilisation + Examiner
réguliérement le produit sur d'éventuels dommages aux parties électriques, et ne pas utiliser tant que
ceux-ci ne sont pas résolus * Utiliser seulement des piles ou accumulateurs identiques ou de méme types
a celles recommandées - Garder cette notice, pour information.

Utiliser des piles rechargeables n'est pas recommande pour ce produit.

Insérer les deux bras
a l'unité centrale, jusqu‘a
entendre le déclic.




But du jeu

L'objectif est de trouver le plus de mots possible se rapportant au
théme proposé sur la carte piochée en début de jeu. Les joueurs/
équipes doivent donner une réponse pour chacune des 26 leftres
de l'alphabet et rabattre la leftre correspondant a cette réponse
de leur c6té du jeu. Le joueur (ou I'équipe) qui a rabattu le plus
de lettres avant le signal sonore final remporte la manche !

Installation du jeu

S‘asseoir face a son adversaire et placer I'unité centrale entre
les deux joueurs/équipes.

Relever foutes les lettres de maniére @ ce que les deux joueurs/
équipes puissent les voir clairement.

Mélanger les cartes et les placer de maniére & ce qu'elles soient
a la portée des deux équipes.

Chaque carte propose 4 catégories, correspondant @ un niveau
de jeu différent. Choisir une catégorie & chaque début de manche.
Voir descriptif.

Descriptif des catégories :
Il y a quatre catégories sur chaque carte. De haut en bas,
NOUS Qvons :

Facile Théme accessible a tous. Idéal pour

les débutants.
Moyen Un peu moins évident. A essayer absolument !
Difficile Idéal pour transformer le jeu en véritable

défi. Les scores vont chuter, certes, mais le
jeu n’en deviendra que plus palpitant !

Spécialistes Idéal pour les fans et ceux qui sy connaissent !
Ne pas hésiter @ tenter sa chance!

NOTE Les enfants peuvent jouer contre les adultes.
Au début de la partie, décider avec quelle
catégorie chacun jouera. Par exemple, I'enfant
choisit « facile » et f'adulte « difficile » et chacun
donnera des réponses qui correspondent
a leur propre catégorie. Pour équilibrer
les forces!

Déroulement du jeu

Quand vous étes prét @ commencer, retournez une carte. Lire
a voix haute le théme indiqué dans la catégorie que vous avez
préalablement choisie. Appuyer ensuite sur le bouton rouge
afin de déclencher le chronomeétre.

Les deux joueurs/équipes doivent énoncer @ haute voix une
réponse relative au théme pioché, qui commence par une des
26 lettres. Par exemple, si le théme est « fleurs », vous pouvez
dire « Marguerite » ou « Tulipe ».

A chaque mot prononce,
rabattre la leftre correspondant
a l'initiale du mot prononcé. Par
exemple, pour « Marguerite »,
renverser le « M » qui se dirige
alors vers vous, pour « Tulipe »,
renverser le T, et ainsi de suite...

Faites la course avec votre adversaire pour rabattre le plus de
lettres possible. Si vous dites un mot dont l'initiale a déja été
rabattue (par vous ou votre adversaire), ce mot ne comptera pas.
Par exemple, vous ne pouvez pas dire « Mimosa » vu que le M
a déja été renversé grace au mot « Marguerite ». Pensez a une
autre réponse qui commence par une autre lettre !




N‘attendez pas que ce soit votre tour pour parler - lancez toutes
les idées auxquelles vous pensez, dés qu'elles vous passent par
la téte!

Continuez le jeu jusqu’a ce que toutes les leftres soient rabattues,
que le temps soit écoulé, ou jusqu‘a ce que vous arriviez @ cours
d'idées ! Rappelez-vous : plus vous proposez des idées rapidement,
plus vous pourrez rabattre de letires et géner voire adversaire!

Le gagnant
Chague manche dure 90 secondes. Quand vous entendez le son
d’'une cymbale, c’est que le temps est écoulé !

A la fin de chaque manche chacun compte le nombre de lettres
rabattues de son coté. Le joueur qui en a le plus a gagné !

Rejouez !
Remettre toutes les lettres droites, retourner une nouvelle carte et
appuyer sur le bouton rouge pour démarrer une nouvelle partie !

A vous de définir combien de manches doivent étre remportées
pour gagner la partie - ¢a peut étre celui qui a rabattu le plus de
leftres en 5 manches, le premier arrivé @ dix manches remportées,
ou un nombre plus élevé selon le temps dont vous disposez.
Notez le score aprés chaque manche. Le premier joueur qui
atteint I'objectif fixé a gagné !

Initiales

La plupart des réponses auxquelles vous allez penser sont des
réponses en un seul mot. Mais parfois, il peut y en avoir plus- par

exemple quand vous cherchez un titre de livre ou le nom d‘un film.

Quand vous donnez votre réponse, dites quelle lefire vous utilisez
et renversez-la. Par exemple, « Danse avec les Loups -D»ou si
la letire D a déja été utilisée, vous pouvez dire « Danse avec les
Loups -L ».

Pour que ce soit plus juste, les pronoms et articles tels que « le,
la, les, et, .. » ne comptent pas.

Quand vous cherchez des noms, par exemple « chanteur », vous
pouvez utiliser soit leur nom soit leur prénom. Dites alors quelle
lettre vous utilisez. Pour Robbie Williams, ce peut étre « Robbie
Williams-R » ou « Robbie Williams-W ».

Vous pouvez ainsi utiliser différentes lettres mais vous ne pouvez
pas reprendre la méme réponse que votre adversaire dans la
méme partie —cela serait simplement trop facile !

Est-ce que ¢ca compte ?

Si vous pensez que votre adversaire a donné une réponse non
appropriée a la catégorie alors mettez le jeu sur pause ! Appuyez
sur le bouton rouge pour arréter le décompte. Décidez entre
vous si la réponse est valide ou non et remettre la letire droite
si nécessaire. Quand vous étes préts, appuyez sur le bouton
rouge pour reprendre la partie.

Ranger le jeu

Le jeu est fini ? Détacher les deux bras de I'unité centrale. Les
remetire dans la boite avec les cartes. Retirer les piles si vous
pensez que le jeu ne sera pas utilisé pendant un certain femps.
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