D: Das Detektivspiel fiir clevere Kids. Errate den geheimnisvollen Charakter, den dein Gegenspieler
auswahlt hat.

Der Spieler darf JA- oder NEIN-Fragen stellen. Dabei darf er so lange Fragen stellen, wie die Antwort JA lautet. Pro
Spielrunde darf er aber nur einmal raten, welchen Charakter sich sein Gegenspieler ausgesucht hat. Rét er richtig, darf er
mit dem gelben Schieber ein Feld weiterziehen. Rét er falsch, bekommt der Gegenspieler einen Punkt. Wer zuerst im
letzten Feld steht, gewinnt das Spiel.

GB: The detective game for clever children. Guess the mysterious character chosen by your opponent.

You may ask YES or NO questions. You can keep asking questions provided that the answer is YES. However, you can only
guess the opponent’s character once per round. If you guess correctly, you can move the yellow slider one step further. If
you make the wrong guess, the opponent receives one point. The first player to reach the end wins the game.

F: Le jeu de détective pour les petits malins. Ton adversaire a choisi un personnage mystérieux, et tu
dois deviner lequel.

Chaque joueur n'a le droit que de poser des questions auxquelles il est possible de répondre par OUI ou par NON. Une
question répondue par OUI donne droit a rejouer. Chaque joueur n'a le droit d'essayer de deviner qu'une seule fois par
partie le personnage sélectionné par son adversaire. S'il devine correctement, il peut avancer son curseur jaune d’une
case. S'il se trompe, C'est son adversaire qui a un point. Le gagnant est celui qui arrive en premier a la derniére case.

I: 1l gioco del detective per bambini intelligenti. Indovina il personaggio misterioso scelto dal tuo
avversario.

II giocatore pud fare domande che prevedono come risposta Sl o NO. Puo fare domande fino a quando ottiene un Sl come
risposta. Ad ogni turno puo tentare solo una volta di indovinare il personaggio scelto dall'avversario. Se indovina, pud

avanzare di una casella con la pedina gialla. Se shaglia, il punto va all'avversario. Il primo che arriva all'ultima casella vince.

NL: Het detectivespel voor slimme kinderen. Raad het geheime personage, die jouw tegenspeler heeft
uitgekozen.

De speler mag alleen maar JA- of NEE-vragen stellen. Hierbij mag hij zo lang vragen stellen, zolang het antwoord JA luidt.

Per spelronde mag hij echter maar een keer raden, welk personage zijn tegenspeler heeft uitgezocht. Als hij juist heeft
geraden, mag hij met de gele schuif een veld verder gaat. Als hij het fout raadt, krijgt de tegenspeler een punt. Wie als
eerste op het laatste veld staat, heeft het spel gewonnen.

E: El juego de detectives para chicos listos. Averigua el personaje secreto que ha escogido tu contrincante.
Fl jugador puede plantear preguntas cuya respuesta sea S o NO. Puede sequir preguntando hasta que la respuesta sea Si.
Sin embargo, en cada ronda solo puede intentar adivinar una vez cudl es el personaje que ha escogido su contrincante. Si
lo averigua correctamente, puede avanzar una casilla deslizando el indicador amarillo. Si falla y no lo averigua correcta-
mente, el contrincante recibe un punto. El primero en llegar a la dltima casilla es el ganador de la partida.

P: 0 jogo de detetives é para mitidos espertos. Descobre a personagem misteriosa que o teu adversario
escolheu.

0 jogador deve colocar perguntas de resposta SIM ou NAO. Por isso, deve colocar perguntas longas cuja resposta seja SIM.
Ele pode tentar adivinhar apenas uma vez por ronda qual € a personagem que o seu adversario escolheu. Se adivinhar
corretamente, pode avancar uma casa com o cursor verde. Se ndo adivinhar, 0 adversdrio recebe um ponto. Ganha o jogo
quem chegar primeiro a tltima casa.

DK: Detektivlegen for kvikke unger. Gzt den hemmelighedsfulde figur, som din modspiller har valgt.
Spilleren ma stille JA- eller NEJ-spargsmal. Og spilleren md sparge, sa laenge svaret er JA. | hver spillerunde ma der kun
gaettes én gang pa, hvilken figur modspilleren har udsegt sig. Gaettes der rigtigt, ma der rykkes et felt videre med den
gule skyder. Geettes der forkert, far modspilleren et point. Den, der farst star i det sidste felt, vinder spillet.

S: Detektivspelet for smarta barn. Avsldja den hemlighetsfulla karaktaren som din motstandare har valt.
Spelaren far stalla frigor som besvaras med JA-eller-Nej. Fragor far stallas dnda tills svaret &r JA. Endast en gang i varje
spelomgéng far man gissa vilken karaktar motstandaren har valt. Ar gissningen riitt fér det gula skjutreglaget foras ett
steg framat. Ar gissningen fel far motstandaren en punkt. Den som forst kommer till sista faltet vinner.
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FIN: Salapoliisipeli nokkelille lapsille. Arvaa
vastapelaajasi valitsema salainen hahmo.
Pelaaja saa tehdad kysymyksid, joihin vastataan
kauan, kunnes vastaus on KYLLA. Yhdell
pelikierroksella saa esittdd vain yhden arvauksen
siitd, minkd hahmon vastapelaaja on valinnut.
Jos arvaus on oikein, saa pelaaja siirtaa keltaista
siirrintd yhden kentdn eteenpdin. Jos arvaus on
vadrd, vastapelaaja saa yhden pisteen. Voittaja
on se pelaaja, joka on ensimmdisend viimeisessa
kentdssa.

N: Detektivspill for smarte barn. Avsler den hemmelighetsfulle karakteren som motstanderen

din har valgt.

Spilleren kan stille sparsmal besvart med JA eller NEI. Sparsmal kan stilles til svaret er JA. Bare én gang i hver spillrunde
kan du gjette hvilken karakter motstanderen har valgt. Hvis du gjetter riktig, kan den gule glidebryteren flyttes ett skritt
foran. Du gjetter feil, far motstanderen et poeng. Den som kommer forst til det siste feltet, vinner.

H: Detektives jaték okos gyermekeknek. Talald ki a titokzatos karaktert, akit az ellenfeled kivalasztott.
Ajatékos IGEN vagy NEM kérdéseket tehet fel. Addig tehet fel kérdéseket, amig a vélasz IGEN. Azonban minden kdrben
csak egyszer taldlgathat, hogy melyik karaktert valasztotta az ellenfele. Ha helyesen kitaldlja, akkor a sarga tolokdval egy
mezével tovabb mehet. Ha nem taldlja ki, akkor az ellenfele kap egy pontot. Aki elséként all az utolsé mezében, megnye-
ria jatékot.

(Z: Detektivni hra pro chytré déti. Uhodni tajemnou postavu, kterou vybral protihrac.
Hrac klade otézky, na které Ize odpovédét ANO nebo NE. Otézky klade tak dlouho, dokud odpovéd zni ANO. V jednom kole

mé viak hra¢ pouze jeden pokus o uhodnuti, kterou postavu mu protihrac vybral. KdyZ ji uhodne, miize Zlutym kamenem
tdhnout o jedno pole. Pokud neuhodne, ziskava protihrdc bod. Kdo prvni dosahne posledniho pole, vyhrava.

PL: Gra detektywistyczna dla madrych dzieciakéw Odgadnij tajemnicza postac, ktéra wybrat przeciwnik.
Gracz moze zadawac pytania typu TAK lub NIE. Moze zadawac pytania, dopdki odpowiedZ brzmi TAK. Jednak tylko raz na
runde moze zgadywac, ktdra posta¢ wybrat przeciwnik. Jesli prawidtowo odgadnie, moze uzy¢ z6ttego pionka, aby
przesunac sie o jedno pole dalej. Jesli Zle odgadnie, przeciwnik dostaje jeden punkt. Pierwszy gracz na ostatnim polu
wygrywa gre.

GR: To aotuvopiko mayvidt yia éunva maidid. Mavtee o puetnpiadn Xapaktipa mov eméheée o
avtimahdg gov.

0 maiktng emrpémetat va kavel epwtnoelc pe andvnon NAIf OXI. Mmopei va kdvel Toon wpa epWTAOELS 600 N amdvTnon
€ivat NAI Ze ka0 yopo matyvidio0 OpwG EMTPEMETAL VA HAVTEPEL HOVO HIa YOPA TIOLOV XAPAKTHAPA el SlaNESEL 0
avtimahog. Edv pavtépel 6wotd, pmopei va mpoxwpnoel éva medio mapakdtw e To Kitpo oupopevo e¢dptnpa. Edv
Havtépet AaBog, o avtimahog kepdilel évav fabud. Omotog Bpebei mpaytog oo Teheutaio medio, kepdilel To mayvidt.

RUS: [leTekTuBHaA Urpa Ans yMHbIX fieTeil. Yrafaiite TaMHCTBEHHOTO NePCOHaMa, KOTOporo Bbibpan
BaLL CONEPHUK.

/irpok MoxeT 3aaBaTb BONPOCbI, Ha KOTOPble MOXHO 0TBeYaTb «[1A» unu «HET». OH MoXeT 3aaBaTb AanbHeiilune
BONPOCbI, €C/I nonyyeH oTBeT «[1A». OHaKO, 32 OAUH PayHA MOXHO TONbKO OAUH Pa3 yrajblBaTh, KaKOro NepcoHaxa
BblGpan conepHuK. ECnn Urpok yragan npaBuibHo, OH MOXET UCNONb30BaTb XENTblii NON3YHOK ANA NepemelLeHIs Ha
OfVIH KBaApaT Bnepes. ECin forajka HeBepHa, CoNepHIK MoYYaeT 0Ho 0uKo. MepBbIi UTPOK, KOTOpbIN LOCTUTHET
MoCIeHEro Nosis, BbIUTPbIBAET Urpy.

TR: Akilli ¢ocuklar icin dedektif oyunu. Rakip
oyuncunun sectigi gizli karakteri tahmin edin.
Oyuncu EVET veya HAYIR sorulari sorabilir. Cevap EVET
oldugu siirece soru sormaya devam edebilir. Her oyun
sirasi geldiginde rakip oyuncunun sectigi gizli karakteri




bir kere tahmin edebilir. Dogru tahmin ederse san kaydiriciyla bir alan ilerleyebilir. Yanls tahmin ederse rakip oyuncu bir
puan alir. Kim ilk son alana gelirse oyunu kazanir.

SI: Detektivska igra za bistre otroke. Ugani, katero skrivnostno vlogo je izbral tvoj soigralec.

Igralec lahko postavlja vprasanja, na katera se odgovarja z DA ali NE. Vprasanja lahko postavlja tako dolgo, dokler je
odgovor DA. V enem krogu lahko samo enkrat ugiba, katero viogo je izbral njegov soigralec. Ce ugane pravilno, se lahko z
rumenim drsnikom pomakne eno polje naprej. Ce ne ugane, njegov soigralec dobi eno tocko. Kdor prvi stoji na zadnjem
polju, je zmagovalec igre.

HRV: Detektivska igra za inteligentnu djecu. Pogodi tajanstveni lik kojeg je odabrao tvoj protivnik.

Igra¢ smije postavljati pitanja na koja se odgovara s DA ili NE. Igra¢ pritom smije postavljati pitanja sve dok odgovor glasi
DA. Ali u jednom krugu igra¢ smije samo jedanput pogadati koji je to lik kojeg je odabrao njegov protivnik. Ako igrac
pogodi, Zutu figuricu smije pomaknuti za jedno polje. Ako igra¢ ne pogodi, protivnik dobiva jedan bod. Pobjednik je igra
koji prvi stane na zadnje polje.

SK: Detektivna hra pre chytré deti. Hadaj tajomnu postavu, ktoru si vybral tvoj protihrac.

Hra moze kldst otazky s odpovedou ANO alebo NIE. Ten méZe kldst otézky tak dlho, dokial je odpoved ANO. Akd postavu si
jeho protihrd¢ vybral, méze vSak uhddnut iba raz za kolo. Pokial' uhddne, méZe sa ZItym postivacom posundit o jedno
policko vpred. Pokial neuhddne, bod ziskava protihrac. Kto sa ako prvy dostane na posledné policko, vyhral hru.

BG: Urpa Ha peTeKkTHBYU 32 yMHU Aeua. [lo3HaiiTe MUCTEPUO3HUA Fepoii, KOVTO ONMOHEHTHT BY e u3bpan.
Vrpautt TpA6Ba Aa 3apaBa Bbnpock ¢ otroBopi LA unn HE. Toit Moxe Aa 3aaaBa BbNPOCU, AOKATO NONyYaBa 0TroBOp
[IA. Toii 06aue Moxe Camo BeAHDX Ha PYHA Aa rajiae KakbB repoil e u36pan npoTUBHUKLT My. AKO e N03Han NpaBuIHo,
TOli MOXe Jia ce NPUABIKI Ha eAHO NoNe C XBATUA NTb3ray. AKo e chbpKan, ApyruaT urpay nonyuasa Touka. Koitto
MbPBU CTUTHE NOCNEAHOTO NOAe, NeYeNu Urpara.

RO: Jocul detectiv pentru copii destepti. Ghiceste personajul misterios pe care I-a ales adversarul dvs.
Jucdtorul poate pune intrebari la care raspunsul e DA sau NU. El poate pune intrebari atat timp cat raspunsul este DA.
Poate ghici doar o data in fiecare runda de joc, ce personaj a ales adversarul sau. Daca ghiceste corect, se poate deplasa un
camp cu glisorul galben. Daca ghiceste gresit, adversarul primeste un punct. Primul jucdtor care ajunge la ultimul camp,
castigd jocul.

UA: Tpa «[leTekTuB» ANA po3ymHuX Aiteii. Bragaiite TaeMHNYOro nepcoHaxa, AKoro 06paB Ball ONOHEHT.
[paBeLb Moxe CTaBUTY NUTaHHA, Ha AKi BignoBigaTumyTb TAK un HI. Tpn ubomy BiH MoXe 3anuTyBaTy 10TH, NOKM He
nponyHae BianoBiab TAK. MpoTe 3a oAHe Kono rpu BiH MoXe BrafaTl ninLue pas, AKoro repod 06pas 1ioro onoHeHT. AKLLo
BiH BraJiaB NPpaBUNbHO, BiH MOXe pyxaTuca Aani no nosio 3 X0BTUM NOB3YHKOM. fIKLLO BiH NOMUNUTLCA, ONOHEHT
oTpumye 6an. MepLumii rpaBeLib Ha 0CTaHHLOMY NONi BUTPAE TPy.

EST: Detektiivimang nutikatele lastele. Arva dra, mis salapdrase tegelase su vastane on valinud.

Méangija voib esitada JAH- vdi El-kiisimusi. Kiisimusi vdib esitada jarjest nii kaua, kuni vastus on JAH. Kuid Gihes
madnguvoorus saab vaid Gihe korra arvata, mis tegelase vastane on valinud. Kui méngija arvab digesti, voib ta kollase
toukuriga mangulaual iihe valja edasi liikuda. Kui ta arvab valesti, saab vastane punkti. Kes jouab esimesena viimasele
véljale, on vditja.

LT: Zaidimas protingiems vaikams ,Detektyvai“, Atspék paslaptinga personaza, kurj pasirinko tavo
prieSininkas.

Zaidéjas gali uzduoti klausimus, j kuriuos galima atsakyti TAIP arba NE. Jis gali uzduoti klausimus tol, kol atsakymas yra
TAIP. Taciau Zaidimo rato metu jis gali tik vieng karta spéti, kokj personaza pasirinko jo priesininkas. Jei jis atspéja, jis gali
geltonu slankikliu pereiti per vieng laukelj pirmyn. Jei jis neatspéja, taska gauna priesininkas. Kas pirmas atsistoja j
paskutinj laukelj, laimi Zaidima.

LV: Detektivspéle atjautigiem bérniem. Uzmini, kas ir noslepumaina persona, kuru ir izvélgjies tavs
speles partneris.

Spélétaji var uzdot jautajumus, uz kuriem var atbildét ar ja vai né. Jautajumus var uzdot tik ilgi, kamer ka atbilde tiek
sanemts ja. Tacu vienas spéles laika tikai vienreiz drikst minét, kadu personu ir iedomajies pretinieks. Ja ir uzminéts
pareizi, tad ar dzelteno kaulinu var paiet vienu laucinu talak. Ja netiek atminéts, punktu sanem spéles pretinieks.
Uzvarétajs ir tas, kurs pirmais sasniedz pedejo spéles laucinu.
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D: Spielvorbereitung GB: Preparations for play. F: Préparation du jeu I: Preparazione del gioco NL: Spelvoorbereiding
E: Preparacion del juego P: Preparacdo do jogo DK: Spilforberedelse S: Spelforberedelse FIN: Pelin valmistelu

N: Spillforberedelse H: Jaték eldkészitése CZ: P¥iprava hry PL: Przygotowanie do gry GR: lpostotpacia matyvidiol
RUS: Moarotoska k urpe TR: Oyun hazirlidi SI: Priprava igre HRV: Priprema za igru SK: Priprava hry BG: MogroToBka
3a urpata RO: Pregatirea jocului UA: Miarotoska o rpu EST: Méngu ettevalmistamine LT: Zaidimo parengimas.

LV: Sagatavosanas spélei AR: d=ll juass
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