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Contents: 108 code pegs, 30 key pegs, unit, and instructions 72> Contenu : 108 pions Code, 30 pions (16, module de jeu et régles du jeu @ Inhalt: 108 Code-Stifte, 30 Schliissel-Stifte, Spieleinheit

und Spielanleitung. > Contenido: 108 clavijas de cddigo, 30 clavijas de clave, unidad de juego e instrucciones. B Componentes: 108 pinos grandes, 30 pinos pequenos, unidade de jogo e regras

QD (ontenuto: 108 pioli codice, 30 pioli chiave, 1 unita di codificazione e foglio diistruzioni. @D Inhoud: 108 codepinnetjes, 30 sleutelpinnetjes, spel en spelregels G¥ Innehall: 108 kodpiggar,

30 nyckelpiggar, spelplan och spelinstruktioner @2 Indhold: 108 kodestifter, 30 naglestifter, enhed og spillevejledning. @ Innhold: 108 kodepinner, 30 nakkelpinner, enhet og veiledning G Sislt:

108 koodinappulaa, 30 avainnappulaa, yksikkd ja ohjeet D Mepiex6pevas: 108 kappdkia Snutoupyiag Kadiky, 30 kap@dkia-kheidid, povada kat odnyiec @D Zawartosc: 108 koteczkow kodu, 30 koteczkéw
Klucza, gra orazinstrukcja (R Tartalma: 108 kédpélcika, 30 kulespélcika, egység és ttmutatd G cindekiler: 108 sifre piyonu, 30 anahtar piyonu, oyun initesi ve oyun kilavuzu G Obsah: 108 kédovacich
olicki, 30 hodnoticich kolickd, jednotka a pokyny. GGK Obsah: 108 kolikov kddu, 30 hodnotiacich kolikov, hracia jednotka a pokyny G Continut: 108 de tinte pentru cod, 30 de finte pentru cheie, unitatea si
ghidul jocului G B komnnekTe: 108 duwwex Kona, 30 Guek-knioyeir, ycTpoiictBo u HCTpyKuua D Combpxanne: 108 widra 3a kog, 30 wura 3a knioy, Moayn u uHcTpykumt B0 Sadrzaj: 108 pikalica
§ifre, 30 pikalica kljuca, jedinica i upute (T2 Pakuotéje: 108 kodo kaisteliai, 30 rakto kaisteliy, jrenginys ir instrukcija GG Vsebina: 108 zaticev kode, 30 zaticev kljuca, enota in navodila @K Bict Ha6opy:
108 wnwb0K Kogy, 30 WwbOk nigkasok, irpoBa nargopwa, npasuna rpu D Sisu: 108 koodi pulka, 30 vétme pulka, iihik ja juhised GV Komplekta: 108 iffa tapinas, 30 vértésanas tapinas, iekarta un

spéles pamaciba duslll g 8299 igesliall 130 303 rigay bsl 108 1 bgimall @D
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SECRECY
SCREEN

PLAYER 1
SCORE TRACKER -\

PENALTY
KEEPER

OBJECT

CODEMAKER: Set a secret code that will
keep your opponent guessing for as long
as possible.

CODEBREAKER: Break the secret code in
the fewest number of guesses.

The player with the most points at the
end of the game wins!

EXAMPLE #1
See the coloured example
#1 on the back cover of this
booklet.

CODEMAKER

SECRET CODE

0O'Q

CODEMAKER'S
/_ FEEDBACK ' T

Key pegs Code peg
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PENALTY KEEPER-/ PLAYER 2 SCORE_/ CODEBREAKER'S GUESS

TRACKER

GET READY

Decide who will be the first
Codemaker! Place the unit between
you so the side with the secrecy
screen faces the Codemaker.

Place the Key pegs in the trays
on the Codemaker's side.

Place the Code pegs in the tray on the
Codebreaker's side. The Codemaker
may keep several Code pegs in their

trays as well, so they can create the
secret code.

LET'S PLAY

1. The Codemaker lifts the secrecy
screen and inserts four Code pegs
(their secret code) into the holes
underneath. The code can be any
combination of the coloured pegs,
including two or more of the same
colour.

guess by placing four Code pegs in
the first row, attempting to match
the exact colours and positions of
the hidden Code pegs in the secret

3. The Codemaker gives feedback by
placing Key pegs in the key holes
on the first row as follows:

* A black Key peg for each Code

in the correct position.

* Agrey Key peg for each Code
peg that's the correct colour, but
in the wrong position.

* No Key pegs indicate a colour is
not used in the code.

« If a colour appears multiple
times in a guess but only once in
the secret code, the Codemaker
only places one Key peg. If one
of those colours is in the correct
spot, they place a black Key peg. If
none are, they place a grey.

2. The Codebreaker takes their first 4,

code. 5

peg that's the correct colour and 6

The Codemaker does not place

the Key pegs in any order. It's

part of the challenge for the
Codebreaker to figure out which
Key pegs correspond to which Code
pegs. Remember, one Key peg
corresponds to one Code peg.

The Codebreaker keeps placing
rows of Code pegs and Codemaker
places feedback until either the
code is correctly guessed or the
Codemaker has run out of rows.

. Once the code is correctly guessed,

the Codemaker places four black
Key pegs, reveals the secret code,
and marks their score.

See SCORING.

. Swap roles so the Codebreaker is

now the Codemaker, and continue
playing as above.

SCORING

The Codemaker gets 1 point for
each row of pegs played by the
Codebreaker and adjusts their Score
Tracker. If the Codebreaker uses all
10 rows to guess the secret code and
is unable to solve it, the Codemaker
receives 11 points (10 points + 1
bonus point).

e —————
o
’coo‘)ooosoo \
SCORE TRACKER PENALTY KEEPER

WHAT IF THE
CODEMAKER MAKES
A MISTAKE?

If the Codebreaker can show that
the Codemaker has given the
wrong feedback, the Codebreaker
immediately receives 3 points
and the Codemaker gets no
points. The Codebreaker places a
black Key peg in the Penalty Keeper
on their Score Tracker to mark their

additional 3 points. Players remove all
pegs from the unit and the Codemaker

creates a new secret code.

@ EXAMPLE #2 h

See the coloured example #2 on the back cover of this booklet.
CODEMAKER'S SECRET CODE CODEBREAKER'S GUESS

@~00) (@0 e0)

CODEMAKER’'S FEEDBACK

OO
(&

The Key pegs do not indicate which Code pegs they refer to. The remaining spaces in the Codemaker's feedback are left empty because there are two wrong colours
\ inthe Codebreaker's guess. )

Black Key Peg
Shows one correct colour in the correct
place - the green Code peg.

Grey Key Peg
Shows one correct colour in the wrong
place - the white Code peg.

( EXAMPLE #3 A

See the coloured example #3 on the back cover of this booklet.
CODEMAKER’S SECRET CODE CODEBREAKER’S GUESS

(@000) (©©00)

CODEMAKER’'S
FEEDBACK

Black Key Peg
O O Shows one correct colour in the correct place - the blue Code peg. Note that the Codemaker places
‘ O only one Key peg even though two blue Code pegs were played - that's because they have only one
blue Code peg in their secret code. Note also that they place a black Key peg for the blue Code peg
\. J

that's in the correct spot, not a grey Key peg.
ENDING THE GAME

When each player has played as both Codemaker and Codebreaker, that's the end of the game.
The player with the most points wins!
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JOUEUR 1 COMPTEUR MARQUEUR REPONSE
DE POINTS DE PENALITE /_ DU CODEUR ' T

Pions Clé pion Code

@ EXEMPLE 1

Voir I'exemple 1en

BUT D“ JEU couleurs a la derniere

page de ces régles.

DRd

I Cessews Y

ote) (19 (o1
CODEUR : Créez une combinaison { ‘oxe || e,
secréte qui fera réfléchir votre adversaire

le plus longtemps possible.

@)™
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MARQUEUR DE—/ JOUEUR 2 COMPTEUR _/ PROPOSITION
PENALITE DE POINTS DU DECODEUR

DECODEUR : Trouvez la combinaison
secréte en faisant le moins de
propositions possible.

Le joueur avec le plus de points
alafin du jeu gagne !

 (ecents |

COMBINAISON
SECRETE

PREPARATION r

FI?Ieudelz qui zerla Ig p‘remlertcodeur. |Placez‘lte’s %lons| Ctle dadns (I;’Iacei'ztles p(ljonsg(l)(jje ciialns La cavité Voir I'exemple 2 en couleurs  la derniere page de ces régles.
acez e moaue de jeu entre vous & caviies u plateau du U plateau du cote du cecoceur. COMBINAISON SECRETE DU CODEUR PROPOSITION DU DECODEUR
de maniére & ce que I'écran soit face coté du codeur Le codeur peut lui aussi garder
au codeur. uelques pions Code afin de créer
d I Code afind
PLACE AU JEU ! POINTAGE REPONSE DU CODEUR
1. le codeu_r reléve I'écran et insére po§itiqn, Ig codeur insére un‘pion Le codeur marque 1 point pour Pion CIé noir Pion CIé gris
quatre pions Code (sa combinaison CIé noir.Si elles sont toutes a la chaque rangée de pions jouée par le Il indique une bonne couleur 2 la ©]@) Il indique une bonne couleur a la
secréte) dans les trous prévus a cet mauvaise position, il insere un dacotdur. nuis aiuste son compieur e . i i .
A ! gl St , puis aj P bonne position (le pion vert). ( I©) mauvaise position (le pion blanc).
effet. La combinaison secréte peut pion Clé gris. de points en fonction du nombre
Stre n Impolrte,quelle combldnalson Le codeur ne place pas les pions de points gagnés. Si le décodeur
? pions colores, y corppns eux Clé dans un ordre spécifique, tilise les 10 4 Les pions Clé n'indiquent pas a quels pions Code ils correspondent. Les autres trous de réponse du codeur restent vides parce qu'il y a deux mauvaises
pions ou plUS de la méme couleur. Découvrir quels pions Clé Ltitise ‘e_s range,es p(')u\r Se,s \ couleurs dans la proposition du décodeur.
2. Le décodeur fait - [(j] > P ls mions Cod propositions sans réussir a déchiffrer \_ Y,
. Le décodeur fait une premiére correspondent a quels pions Code la combinaison, le codeur marque
proposition en insérant quatre fait partie du défi du décodeur. 11 points (10 points + 1 point bonus) e ~\
pions Code dans la premiére N'oubliez pas, un pion Clé P P P ’ EXEMPLE 3
rngéepourtanterde reproduire correspan upiop€ode, e Voir I'exemple 3 en couleurs a la demiére page de ces regles
les couleurs et positions exactes 4. Le décodeur continue de remplir OSSR I L P pag ges. ;
des pions Code de la combinaison des rangées de pions Code et Sgggrﬁ%n MARQP%EI;\TI?'E COMBINAISON SECRETE DU CODEUR PROPOSITION DU DECODEUR
secrete. | , 3
e codeur de répondre a son
3. Le codeur répond au décodeur en adversaire jusqu'a ce que la ET SI LE CODEUR
placant des pions Clé dans les trous combinaison secréte soit déchiffrce  §E TROMPE ? g
de la premiere rangée comme suit : ou que le décodeur ait rempli o
* Un pion Clé noir pour chaque toutes les rangées. Sile deCOd?Uf peut prouver que le
pion Code de la bonne couleura 5 yne fois a combinaison déchiffrée,  C008U"@ fait une erreur dans ses REPONSE DU
la bonne position. le codeur insére quatre pions Clé ' réponses, le décodeur marque CODEUR
* Un pion CIé gris pour chaque noirs, révéle la combinaison secrete  immédiatement 3 points et!e Pion CIé noir
pion Code de la bonne couleur, et marque ses points. codeur ne marque aucun point. o ; " f
mais 3 la mauvaise position. . Voir POINTAGE. Le décodeur insére un pion CIé noir O O III[nd!que ulne bqnne lcguleyr a Iq bonne posm(lm (le pion ble}l). Remarquez‘ que le codgur i
o Aucun p!on Clé In'd‘lq,ue qu'une B BT s AT Toeodery dans le trou Marqueur de pénalité de ‘ O n |Insere qu'un pion Clé, mémessi deux' pIOIF'lS'b eus ont gtejoules, carsa comblna|§0n secrete}n inclut
couleur n'est pas utilisée dans la ? devier?tle codeurétlejeu () son compteur de points pour indiquer qu'un seul pion bleu. Remarquez aussi qu'il insere un pion Clé noir, et non un gris, pour le pion
combinaison. : A ; ; ; leu placé a la bonne position.
 Si une couleur apparat plusieurs poursuit comme décrit ci-dessus. ses 3 points supplémentaires. Les e ok e st e
fois dans une proposition joueurs retirent tous les pions du \_ Y,
maistneseulefoindansa module et le codeur crée une nouvelle
combinaison secrete, le codeur ne combinaison secréte. LA FIN DE LA PARTIE
place qu'un seul pion CIé. Si une ) ) deh ) S 6t cod décod ) le plus de poi
de ces couleurs est 3 la bonne La partie se termine quand chaque joueur a été codeur et décodeur. Le joueur avec le plus de points gagne.
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ZIEL DES SPIELS

CODE-SETZER: Erstelle einen geheimen
Code, der deinen Mitspieler so lange wie
moglich zum Griibeln bringt.

CODE-KNACKER: Entschliissele den
geheimen Code in mdglichst wenigen
Versuchen.

Wer am Ende die meisten Punkte hat,
gewinnt!

BEISPIEL 1
Seht euch das farbige

Beispiel Nr. 1 auf der
Riickseite dieses Hefts an.

GEHEIMWAND

SPIELER 1

PUNKTEZAHLER 1

STRAFBEREICH

~

RUCKMELDUNG DES
/_ CODE-SETZERS '

T

0O'Q

Schliissel-Stifte

Code-Stift
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CODE-KNACKER
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ersten Versuch, indem er vier Code-

Stifte in der ersten Reihe platziert.

Dabei versucht er, die genauen

Farben und exakten Positionen der
verborgenen Stifte des Geheimcodes 4
zu entschliisseln. :

3. Danach gibt der Code-Setzer seine
Riickmeldung, indem er wie folgt
Schliissel-Stifte in die Schliissellocher
der ersten Reihe steckt:

* Einen schwarzen Schliissel-Stift

fiir jeden Code-Stift in der richtigen

Farg)e und an der richtigen Position. g

* Einen grauen Schliissel-Stift fir =
jeden Code-Stift, der die richtige
Farbe hat, aber an der falschen
Position sitzt.

* Keine Schliissel-Stifte, um
anzuzeigen, dass eine Farbe in
dem Code nicht vorkommt.

« Wenn eine Farbe mehrmals in dem
Dekodierversuch vorkommt, aber
nur einmal im Geheimcode,

herauszufinden, welche Schliissel-
Stifte zu welchen Code-Stiften
gehdren. Denkt daran: Ein Schliissel-
Stift gehdrt zu einem Code-Stift.

Der Code-Knacker fiihrt so lange
seine Dekodierversuche iiber die
Reihen hinweg fort und der Code-
Setzer gibt seine entsprechende
Riickmeldung, bis entweder der
Code richtig entschliisselt wurde
oder der Code-Knacker keine Reihen
mehr zur Verfiigung hat.

Sobald der Code geknackt wurde,
platziert der Code-Setzer vier
schwarze Schliissel-Stifte, enthillt
den Geheimcode und markiert
seine Punkte.

Siehe PUNKTEN.

6. Nun werden die Rollen getauscht

und der Code-Knacker wird zum
Code-Setzer. Spielt wie zuvor
beschrieben.

o
’coo‘)ooosoo \
PUNKTEZAHLER STRAFBEREICH

WAS PASSIERT,
WENN DER
CODE-SETZER EINEN
FEHLER MACHT?

Wenn der Code-Knacker nachweisen
kann, dass der Code-Setzer eine falsche
Riickmeldung gegeben hat, erhélt der
Code-Knacker sofort 3 Punkte und
der Code-Setzer geht leer aus und
erhilt keine Punkte. Dann steckt

der Code-Knacker einen schwarzen
Schliissel-Stift in den Strafbereich seines
Punktezahlers, um die zusatzlichen

3 Punkte zu markieren. Danach nehmen
die Spieler alle ihre Stifte heraus und
der Code-Setzer erstellt einen neuen
Geheimcode.

STRAFBEREICH—/ SPIELER 2 _/ DEKODIERVERSUCH DES
PUNKTEZAHLER CODE-KNACKERS
VORBEREITUNG 4 BEISPIEL 2 )
(E:nLSChSEidEt eucg, wsr‘zhue‘rst z;ls I l(‘ﬁgthif] Schl[]fs;el-gtifte (ijn Le?t(idieSCQde(-jStifée Ln dKas FT(Ch Seht euch das farbige Beispiel Nr. 2 auf der Riickseite dieses Hefts an.
ode-setzeran der Reine ist. Stellt te Facher auf der seite des auf der oeite des Lode-Knackers. GEHEIMCODE DES CODE-SETZERS DEKODIERVERSUCH DES CODE-KNACKERS
das Spiel so zwischen euch, dass Code-Setzers. Auch der Code-Setzer darf
die Seite mit der Geheimwand zum mehrere Code-Stifte in seine
Code-Setzer zeigt. Facher legen, um den geheimen
Code zu erstellen.
1 dann platziert der Code-Setzer nur RUCKMELDUNG DES CODE-SETZERS
I'os GEHT s ) einen Schliissel-Stift. Befindet sich PUNKTE"
1. Der Code-Setzer hebt die eine dieser Farben an der richtigen  Der Code-Setzer erhélt 1 Punkt fiir jede schwarzer Schliissel-Stift Grauer Schliissel-Stift
gegelg':_\%vtarzdlanémﬁ ;etzt;lg’r) ' gtefltle, wird zin sghr:a(rjzer Sc{:lli]ssel» vom Code-Knacker gesteckte Stiftreihe Markiert eine richtige Farbe an der O O Markiert eine richtige Farbe an der
ode-otirte (als ,Geheimcode”) In tift verwendet. Befindet sich keine  ynd schiebt seinen Punktezihler e & =S R
die Oftf)mlj‘n%‘en. DEr Cokgi_e ktann aus an der richtigen ﬁltglle,lver.\%vtendet e entsprechend weiter. Hat der DL G dégg;_‘;'t'ief: @O gséz?sntipf(t).s't'on den weiBien
gp;ir e?} gi&%ﬁnbegghé%aéoghvgns einen grauen Schlissel-Stift Code-Knacker bei seinem Versuch alle
zwei%der mehr Stiften delr glieich:n Der gode_setze( plat_ziert die ' 10 Reihen benétigt und ist dennoch Die Schliissel-Stifte verraten nicht, aufwelchedgo(;ieer-itti)féee_séenaslizrbzemzlieeihfglr;.cgieel:[;k:t;iegneceFr:lg:Lient g:tr Riickmeldung des Code-Setzers bleiben leer,
e b Sty Sl et e Coe S, \ ' /
2. Der Code-Knacker startet seinen fiir den Code-Knacker besteht darin, ipkig [T0-Rufikte 1 Bonlispunkt r 4

BEISPIEL 3

Seht euch das farbige Beispiel Nr. 3 auf der Riickseite dieses Hefts an.
GEHEIMCODE DES CODE-SETZERS DEKODIERVERSUCH DES CODE-KNACKERS

(@e00) (0®00)

RUCKMELDUNG
DES CODE-SETZERS

@]0)
@O

Schwarzer Schliissel-Stift
Markiert eine richtige Farbe an der korrekten Position — den blauen Code-Stift. Hinweis: Der

einen schwarzen Schliissel-Stift fir den blauen Code-Stift platziert hat, der sich an der richtigen
Stelle befindet, und keinen grauen Schliissel-Stift.

.

Code-Setzer platziert nur einen Schliissel-Stift, obwohl zwei blaue Code-Stifte gesteckt wurden — das
liegt daran, dass in seinem Geheimcode nur ein blauer Code-Stift vorkommt. Beachtet auch, dass er

J/

ENDE DES SPIELS

Sobald jeder Spieler einmal als Code-Setzer und als Code-Knacker an der Reihe war, endet das Spiel.
Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt!
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BARRERA PARA OCULTAR MARCADOR DE PUNTOS INDICADOR DE RESPUESTA
EL CODIGO DELJUGADOR 1 7 PENALIZACION /_ DEL CODIFICADOR ' T
‘ EJEMPLO 1 / " i
" A [ Clavijas de Clavija de
Mira el ejemplo 1 en color dave codigo

OBJETIVO DEL
JUEGO

CODIFICADOR: Prepara un cédigo
secreto dificil que haga que tu oponente
tarde mucho en descifrarlo.

CRIPTOGRAFO: Descifra el c6digo
secreto en el menor nimero de intentos.

iEl jugador con mas puntos al final de la
partida serd el ganador!

en el reverso de estas
instrucciones.

CODIFICADOR

CODIGO SECRETO

)

()
(2
)
)

© 00

-
)
\_/ s

( coe9®s Y
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ij/.ﬁ

INDICADOR DE-/ MARCADOR DE PUNTOSJ
PENALIZACION DEL JUGADOR 2

INTENTO DE DESCIFRE
DEL CRIPTOGRAFO

CRIPTOGRAFO

PREPARATE

Los jugadores deciden quién serd
el Codificador. Después colocan
la unidad de juego en el medio,
dejando el extremo con la barrera
en el lado del Codificador.

El Codificador coloca las clavijas
de clave en las bandejas
ubicadas en su lado.

El Criptégrafo coloca las clavijas de
cddigo en la bandeja ubicada en su
lado. El Codificador también puede
guardar varias clavijas de codigo en sus
bandejas para crear su cédigo secreto.

iA JUGAR!

1. El Codificador levanta la barrera e
introduce cuatro clavijas de cédigo
(su cédigo secreto) en los agujeros
que estan debajo. El cédigo puede
ser cualquier combinacion de las
clavijas de colores, incluyendo dos
0 mas del mismo color.

2. El Criptdgrafo prepara su primer
intento de descifre colocando
cuatro clavijas de codigo en la
primera fila, intentando reproducir
las posiciones y colores exactos de
las clavijas de cédigo ocultas del
cddigo secreto.

3. El Codificador responde colocando
clavijas de clave en los agujeros

de clave junto a la primera fila

como se indica a continuacion:

* Una clavija de clave negra por
cada clavija de cddigo que tenga
la posicién y el color correctos.

* Una clavija de clave gris por
cada clavija de cddigo que tenga
el color correcto, pero no la
posicion.

* Clavijas ausentes indican que
un color no es usado en el cddigo.

« Si un color aparece mdiltiples
veces en un intento de descifre
pero solo una vez en el cddigo
secreto, el Codificador coloca solo
una clavija de clave. Si uno de

esos colores estd en la posicién
correcta, entonces coloca una
clavija de clave negra. Si ninguno
estd, coloca una clavija de

clave gris.

El Codificador no sigue ningtin
orden al colocar las clavijas de clave
Parte del reto para el Criptografo
consiste en descifrar cuales clavijas
de clave corresponden a cuéles
clavijas de cddigo. Recuerda, una
clavija de clave corresponde a una
clavija de cédigo.

4. El Criptografo sigue colocando
filas de clavijas de codigo y el
Codificador responde colocando
clavijas de clave hasta que el
cddigo es descifrado correctamente
o el Criptdgrafo se queda sin filas.

5. Cuando el cédigo es descifrado
correctamente, el Codificador
coloca cuatro clavijas de clave
negras, revela el cédigo secreto
y marca la puntuacién.

Ver PUNTUACION
6. Ahora el Criptdgrafo jugara como el

Codificadory viceversa y la partida
continuara como antes.

PUNTUACION

El Codificador gana 1 punto por

cada fila de clavijas jugada por el
Criptégrafo y ajusta su marcador de
puntos para indicarlo. Si el Criptégrafo
usa las 10 filas para intentar descifrar
el codigo secreto y no lo logra, el
Codificador recibe 11 puntos (10
puntos + 1 punto de bonificacién).

e —————
o
’coo‘)ooosoo \
MARCADOR INDICADOR DE

DE PUNTOS PENALIZACION

¢ QUE OCURRE SI EL
CODIFICADOR SE
EQUIVOCA?

Si el Criptdgrafo puede demostrar
que el Codificador cometid un error
en su respuesta, el Criptégrafo
inmediatamente recibe 3 puntos
y el Codificador no reciben
ninguno. | Criptografo coloca una
clavija de clave negra en el indicador
de penalizacién de su marcador de
puntos para marcar sus 3 puntos
adicionales. Los jugadores quitan
todas las clavijas de la unidad de
juego y el Codificador crea un nuevo
codigo secreto.

4 EJEMPLO 2

CODIGO SECRETO DEL CODIFICADOR

Mira el ejemplo 2 en color en el reverso de estas instrucciones.
INTENTO DE DESCIFRE DEL CRIPTOGRAFO

©@-00) (©200)

Clavija de clave negra
Indica un color correcto en la posicién
correcta: la clavija de cédigo verde.

OO
(&

RESPUESTA DEL CODIFICADOR

Clavija de cédigo gris
Indica un color correcto en la posicion
incorrecta: la clavija de c6digo blanca.

Las clavijas de clave no indican a cuales clavijas de cddigo se refieren. Los espacios restantes de la respuesta del Codificador se dejan vacios porque
\ hay dos colores incorrectos en el intento de descifre del Criptégrafo.

J/

(- EJEMPLO 3

CODIGO SECRETO DEL CODIFICADOR

Mira el ejemplo 3 en color en el reverso de estas instrucciones.
INTENTO DE DESCIFRE DEL CRIPTOGRAFO

©000) (-©00)

RESPUESTA DEL
CODIFICADOR

@]0)
@O

\_ una clavija de cédigo gris.

Clavija de clave negra

Indica un color correcto en la posicion correcta: la clavija de cddigo azul. Recuerda que el

Codificador solo coloca una clavija de clave incluso si dos clavijas de cddigo azules fueron jugadas,
ya que el Codificador solo tiene una clavija de cddigo azul en su cédigo secreto. Recuerda también
que este coloca una clavija de clave negra por la clavija de cddigo azul en la posicién correcta y no

~\

J/

EL FINAL DE LA PARTIDA

Cuando ambos jugadores hayan jugado como Codificador y como Criptdgrafo,
iEl jugador con mas puntos al final de la partida seré el ganador!

la partida termina.
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TELA MARCADOR DE PONTOS PENALIDADE RESPOSTA DO
DO JOGADOR 1 [ /_ CODIFICADOR ' T
‘ EXEMPLO 1 / i i
- . 7~ Pinos Pinos
Veja o exemplo 1 colorido na pequenos grandes

OBJETIVO

CODIFICADOR: Definir um cddigo
secreto que ird manter o seu adversario
em duvida pelo maximo de tempo
possivel.

contracapa deste livrete.

)

()
(2
)
)

CODIFICADOR

DECIFRADOR: Decifrar o codigo secreto
no menor nimero de tentativas.

© 00

0 jogador com mais pontos no final da
partida é o vencedor!

(
(

N

L ® 00000 0 0
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PENALIDADE-/ MARCADOR DE PONTOSJ
DO JOGADOR 2

| (esse®y )
 (econ® |

CODIGO SECRETO PALPITE DO

DECIFRADOR

PREPARACAO e

Colocar os pinos pequenos nas
bandejas do lado do codificador.

EXEMPLO 2 h

Veja o exemplo 2 colorido na contracapa deste livrete.
CODIGO SECRETO DO CODIFICADOR PALPITE DO DECIFRADOR

Colocar os pinos grandes nas
bandejas do lado do decifrador.
0 codificador pode manter vérios
pinos grandes nas suas bandejas

Decidir quem sera o primeiro
codificador. Colocar a unidade entre
os jogadores de modo a que o lado
com a tela secreta fique voltada para

o codificador.

para criar o cddigo secreto.

0JOGO PONT“AQAO RESPOSTA DO CODIFICADOR
1. 0 codificador deve levantar a tela local correto, o codificador deve 0 codificador recebe 1 ponto no seu Pino preto pequeno Pino cinzento pequeno
secreta e inserir uma combinagio colocar 1 pino preto pequeno. Se marcador de pontos por cada linha Exibe uma cor correta no lugar O O Exibe uma cor correta no lugar
de 4 pinos grandes (o seu cédigo nenhuma estiver no local correto, de pinos criada pelo decifrador. Se o corteto: o pino verde grande . O incorreto: o pino branco grande
secreto) na area do cddigo. ele deve colocar 1 pino cinzento. decifrador usar todas as 10 linhas para : . : .
0 cog!go E’Odde ser qualqlue‘rd 0 codificador ndo deve posicionar  adivinhar o c6digo secreto e ainda
combinacao de pinos coloridos, 0S pinos pequenos em nenhuma assim falhar. o codificador recebe Os pinos pequenos nao indicam quais os pinos grandes a que eles se referem. Os espagos vazios na area de resposta do codificador permanecem vazios porque 2
incluindo 2 ou mais da mesma cor. dem. F te do desafi Y cores estao erradas no palpite do decifrador.
Qrdem,raz parie do desatlo pard 11 pontos (10 pontos + 1 ponto \_ )
2. 0 decifrador deve dar o seu o decifrador, descobrir quais pinos 4 bénus)
primeiro palpite colocando pequenos correspondem a quais y e N\
4 pinos grandes na primeira linha, pinos grandes. Lembre-se, 1 pino ° EXEMPL
tentando adivinhar a combinagéo pequeno corresponde a 1 pino ©000000000 )\ . | lorid o 3d I
exata de cores e posicoes dos pinos grande. MARCADOR DE PENALIDADE ) Veja 0 exemplo 3 colorido na contracapa deste livrete.
ocultos do cédigo secreto A ‘ , PONTOS CODIGO SECRETO DO CODIFICADOR PALPITE DO DECIFRADOR
: . 0 decifrador deve continuar a criar QUANDO O
3. 0 codificador deve responder ao linhas de pinos grandes coloridos
colocar os pinos pequenos nas e o codificador deve responder a CODIFICADOR . A
dreas da primeira linha conforme cada tentativa até que o cédigo ; ranco marelo
abaixo: seja adivinhado corretamente ou COMETER UM ERRO
* Um pino preto pequeno por até que acabe o espago de cédigos  Se o decifrador consequir provar
cada pino grande com a cor para o decifrador. que o codificador deu uma resposta RESPOSTA DO
correta e na posicao correta. . Quando o cédigo for adivinhado enrada, o decifrador recebe CODIFICADOR
Ug? gﬂ'(;‘: ‘i:]';zer';:]‘(’jgggn‘:z"cgr corretamente, o codificador deve imediatamente 3 pontos e 0 Pino preto pequeno
Eorreta, n?as ng posicdo errada. fg\llg?srrgfgg?gsopgngstgzq%?:gasr' l(:)o((illf!;:agor(;lao rerebero}ntos. O O ' Exibe uma cor correta no lugar correto: o pino azul grande. Observe que o codificador coloca
* A auséncia de pinos a sua pontuacio eciirador c evedco OCa’I‘dP'SO preto ‘ O apenas um pino pequeno, mesmo quando 2 pinos azuis grandes tenham sido posicionados - isso
pequenos indica que a cor néo Ver PONTUAGAO. sequeno na adreade penajidades porque apenas 1 pino azul grande esté no codigo secreto. Observe também que o pino preto
€ usada no c6digo. o 4 do seu marcador de pontos para pequeno indica que o pino azul grande esta no local correto, ndo um pino cinzento pequeno.
* Se uma cor aparece varias . 0 codificador e decifrador devem indicar estes 3 pontos adicionais.
vezes num palpite, mas apenas agora inverter os seus papeis e 0s jogadores devem remover todos \_ J
uma vez no cédigo secreto, 0 continuar a jogar. os pinos da unidade de jogo e 0
codificador deve colocargpezlnas codificador deve criar um novo FIMDO JOGO
um pino pequeno para sinalizar. 6di . ) . - I .
Se ur:na d%s?as coreps estiver no cédigo secreto. 0 jogo acaba apds cada jogador tiver jogado como codificador e decifrador.
0 jogador com mais pontos no final da partida é o vencedor!
10 1
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SCOPO DEL GIOCO

CODIFICATORE: scegliete un codice
che costringa il vostro avversario ad
arrovellarsi il cervello il pit a lungo

possibile.

DECIFRATORE: decifrate il codice

Vince chi, al termine del numero di
partite stabilite all'inizio, ha il pu
nteggio piu alto!

segreto il piu rapidamente possibile.

ESEMPIO 1

Consultate il primo
esempio a colori sul retro
di questo libretto.

CODIFICATORE

CODICE SEGRETO

SCHERMO
PROTETTIVO

TRACCIATORE DEL
PUNTEGGIO GIOCATORE 1 -\

TRACCIATORE DELLE

PENALITA

Dhd

I Cesssw

(econ®s |

C

6D

g

9 000000 0 0
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TRACCIATORE
DELLE PENALITA

N 3

TRACCIATORE DEL_/
PUNTEGGIO GIOCATORE 2

/— FEEDBACK CODIFICATORE

Pioli chiave

T

Pioli codice

TENTATIVO DEL DECIFRATORE

DECIFRATORE

Decidete chi sara il primo
codificatore! Posizionate I'unita di
codificazione tra di voi in modo che
il lato con lo schermo protettivo sia
rivolto verso il codificatore.

SVOLGIMENTO DEL GIOCO

Posizionate i pioli chiave nei
contenitori del codificatore.

Posizionate i pioli codice nel
contenitore del decifratore. Il
codificatore puo tenere i pioli codice
nei propri contenitori, in modo da
poter creare il codice segreto.

FINALMENTE
S1 GIOCA!

1. Il codificatore solleva lo schermo
protettivo e inserisce quattro pioli
codice (owvero il codice segreto)
negli appositi fori. I codice pud
essere composto da una qualsiasi
combinazione di pioli colorati,
inclusi due o piu pioli dello
stesso colore.

2. |l decifratore effettua un primo
tentativo posizionando quattro pioli
codice nella prima riga, cercando di
trovare i colori e le posizioni esatte
dei pioli codice nascosti nel
codice segreto.

. Il codificatore fornisce il suo
feedback posizionando i pioli
chiave nei fori della prima riga
come segue:

* Un piolo chiave nero per
ciascun piolo codice del colore
giusto e in posizione corretta.

* Un piolo chiave grigio per
ciascun piolo codice del colore
giusto, ma in posizione scorretta.

* Nessun piolo chiave perun
colore non presente nel codice.

* Se un colore compare piti volte
in un tentativo ma solo una volta
nel codice segreto, il codificatore
posiziona un solo piolo chiave. Se

w

uno di quei colori si trova

in posizione corretta, il codificatore
posiziona un piolo chiave nero.

Se nessun colore € in posizione
corretta, posiziona un piolo grigio.

Il codificatore non posiziona i pioli
chiave in un ordine specifico. La
sfida per il codificatore & riuscire a
capire quali sono i pioli chiave che
compongono il codice segreto di
pioli codice! Ricordate, un piolo
chiave corrisponde a un piolo
codice che compone il codice
segreto.

. Il decifratore continua a posizionare

righe di pioli codice e il codificatore
fornisce il suo feedback finché

il codice non viene decifrato
correttamente o il codificatore non
ha piti righe a disposizione.

. Quando il codice viene decifrato

correttamente, il codificatore
posiziona quattro pioli chiave neri,
rivela il codice segreto e segna il
punteggio.

Consultate PUNTEGGIO.

. Scambiatevi i ruoli in modo che il

decifratore diventi il codificare e
continuate a giocare come descritto
qui sopra.

PUNTEGGIO

I codificatore ottiene 1 punto per ogni
riga di pioli giocata dal decifratore

e modifica il proprio punteggio di
conseguenza. Se il decifratore utilizza
tutte e 10 le righe per indovinare il
codice ma non riesce a decifrarlo, il
codificatore ottiene 11 punti (10 punti
+ 1 punto bonus).

e —————
o
’aoo‘)ooosoo \
TRACCIATORE DEL  TRACCIATORE DELLE

PUNTEGGIO PENALITA

E SE IL CODIFICATORE
COMMETTE UN
ERRORE?

Se il decifratore riesce a dimostrare
che il codificatore ha fornito un
feedback errato, il decifratore riceve
immediatamente 3 punti e il
codificatore non ottiene alcun
punto. Il decifratore posiziona un
piolo chiave nero nel tracciatore
delle penalita a fianco del tracciatore
del punteggio per segnare i 3 punti
aggiuntivi. | giocatori rimuovono
tutti i pioli dall'unita di codificazione
e il codificatore crea un nuovo
codice segreto.

12

7

ESEMPIO 2

Consultate il secondo esempio a colori sul retro di questo libretto.

CODICE SEGRETO DEL CODIFICATORE

.

TENTATIVO DEL DECIFRATORE

FEEDBACK CODIFICATORE

Piolo chiave nero

Indica un colore giusto in posizione
corretta, ovvero il piolo codice verde.

Piolo chiave grigio
Indica un colore giusto in posizione

scorretta, ovvero il piolo codice bianco.

| pioli chiave non indicano a quali pioli codice si riferiscono. Gli spazi rimanenti nell'area per il feedback del codificatore rimangono vuoti perché

il tentativo del decifratore contiene due colori shagliati.

7

ESEMPIO 3

Consultate il terzo esempio a colori sul retro di questo libretto.

CODICE SEGRETO DEL CODIFICATORE

FEEDBACK
CODIFICATORE

@]0)
@O

.

Piolo chiave nero

Indica un colore giusto in posizione corretta, ovvero il piolo codice blu. Nota: il codificatore
posiziona un solo piolo chiave anche se sono stati giocati due pioli codice blu, perché il codice
segreto contiene un solo piolo codice blu. Inoltre, posiziona un piolo chiave nero per il piolo codice
blu in posizione corretta, non un piolo chiave grigio.

TENTATIVO DEL DECIFRATORE

©@000) (200

J/

FINE DEL GIOCO

I gioco finisce quando ciascun giocatore ha giocato nel ruolo del codificatore e del decifratore.
Vince il giocatore che ha totalizzato il punteggio piti alto!
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DOEL VAN HET SPEL

CODEMAKER: een geheime code
instellen waar je tegenstander zo lang
mogelijk naar moet raden.

CODEKRAKER: de geheime code in zo
min mogelijk raadbeurten kraken.

De speler die aan het eind van het spel
de meeste punten heeft, is de winnaar!

VOORBEELD 1
Bekijk het gekleurde
voorbeeld 1aan de

achterkant van dit boekje.

GEHEIMHOUDINGSSCHERM

SCORETRACKER

SPELER 1
.\

BOETEHOUDER /— FEEDBACK VAN CODEMAKER

~

0O'Q

Sleutelpinnetjes

niT

Codepinnetjes

o2

()
(2
)
)

B

CODEKRAKER

© 00

I Cesssw
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GEHEIME CODE BOETEHOUDER—/ SCORETRACKER _/ RAADPOGING VAN CODEKRAKER
SPELER 2
VOORBEREIDING 4 A
. N N . VOORBEELD 2
Bepaal wie de eerste Codemaker Doe de sleutelpinnetjes in Doe de codepinnetjes in het bakje Bekijk het gekleurde voorbeeld 2 aan de achterkant van dit boekje.
wordt! Zet het spel tussen het bakje aan de kant van de aan de kantvan de Codekraker. R EEIMEICODE N e RAADPOGING VAN CODEKRAKER
jullie in, zodat de kant met het Codemaker. De Codemaker kan ook een aantal
geheimhoudingsscherm naar de codepinnetjes in zijn/haar bakje
Codemaker toe staat. doen, zodat hij/zij de geheime R
code kan maken.
SPELEN SCORES FEEDBACK VAN CODEMAKER
1. De Codemakertilt het Als één van deze leuren zich De Codemaker krijgt 1 punt voor elke Zwart sleutelpinnetje Grijs sleutelpinnetje
geheimhoudingsscherm op en steekt  op de juiste plaats bevindt, rij pinnetjes die door de Codekraker is Geeftaan dat er één juiste kleur is die ' O O Geeftaan dat er één juiste kleur is die
viet codepinneljés (dg geheime plaatst de Coremake( een zfiart geplaatst en past zijn/haar Scoretracker zich in de juiste positie bevindt - het ( I©) zich in de verkeerde positie bevindt - het
code) in de gaatjes eronder. De code sleutelpinnetje. Als een juiste kleur 2o Al e Codekraker de 10 rijen roene codepinneti itte codepinneti
kan elke combinatie van gekleurde wordt gebruiktdiezich nietop e yjoro2 eyt om de geheime code gIoenecccepinney ey WIEICoCEpInTEt)C.
pmnetjgs zijn, waaronder twee of juiste plaatst bevm'('it, plaatst gie . teraden en deze niet weet te kraken De sleutelpinnetjes geven niet aan naar welke codepinnetjes ze verwijzen. De resterende vakjes in de feedback van de Codemaker zijn leeg
meer pinnetjes van dezelfde kleur. Codemaker een grijs 5|9Utelplnnetje~ ki ! gelaten omdat er ook twee verkeerde kleuren aanwezig zijn in de raadpoging van de Codekraker.
rijgt de Codemaker 11 punten \_ Y,
2. De Codekraker doet een eerste De Codemaker plaatst de
) . > . arE Pagts, (10 punten + 1 bonuspunt).
raadpoging door vier codepinnetjes sleutelpinnetjes nietin een bepaalde e ~\

op de eerste rij te plaatsen, waarbij
hij/zij probeert precies dezelfde
kleuren en posities als de verborgen
codepinnetjes in de geheime code
te plaatsen.

3. De Codemaker geeft feedback door
sleutelpinnetjes in de gaatjes van
de eerste rij te plaatsen. Dit doet
hij/zij als volgt:

* A zwart sleutelpinnetje voor elk
codepinnetje dat de juiste kleuren
positie heeft.

* Agrijs sleutelpinnetje voor elk
codepinnetje dat de juiste kleur
heeft, maar niet de juiste positie.

« geen sleutelpinnetjes als
een kleur nietin de code wordt
gebruikt.

* Als een kleur meerdere keren
voorkomt in een raadbeurt, maar
slechts één keer in de geheime
code, plaatst de Codemaker maar
één sleutelpinnetje.

4.

5

6.

volgorde. Het is de taak van de
Codekraker om uit te vinden welke
sleutelpinnetjes en codepinnetjes
met elkaar overeenkomen. Onthoud,
één sleutelpinnetje komt overeen
met één codepinnetje.

De Codekraker blijft rijen
codepinnetjes plaatsen en de
Codemaker blijft feedback geven
tot de code goed is geraden of de
Codekraker geen rijen meer over
heeft.

. Zodra de code goed is geraden,

plaatst de Codemaker vier zwarte
sleutelpinnetjes, maakt de geheime
code bekend en noteert zijn/haar
score.

Zie SCORES.

Verwissel van rol, zodat de
Codekraker nu de Codemaker is,
en speel opnieuw zoals hierboven
uitgelegd.

e —————
o
’coo‘)ooosoo \
SCORETRACKER BOETEHOUDER

WAT ALS DE
CODEMAKER EEN
FOUT MAAKT?

Als de Codekraker kan aantonen dat

de Codemaker verkeerde feedback
heeft gegeven, krijgt de Codekraker
onmiddellijk 3 punten en krijgt
de Codemaker geen punten.

De Codekraker plaatst een zwart
sleutelpinnetje in de Boetehouder

van zijn/haar Scoretracker om de

3 extra punten aan te geven. De spelers
verwijderen alle pinnetjes uit het spel
en de Codemaker bedenkt een nieuwe
geheime code.

VOORBEELD 3

Bekijk het gekleurde voorbeeld 3 aan de achterkant van dit boekje.
GEHEIME CODE VAN CODEMAKER RAADPOGING VAN CODEKRAKER

(@eee) (hoee)

FEEDBACK VAN
CODEMAKER

@]0)
@O

Zwart sleutelpinnetje

Merk op dat de Codemaker maar één sleutelpinnetje gebruikt, hoewel er twee blauwe
codepinnetjes zijn geplaatst. De reden is dat de Codemaker maar één blauw codepinnetje in zijn/

blauwe codepinnetje dat zich op de juiste plaats bevindt, geen grijs codepinnetje.

.

Geeft aan dat er één juiste kleur is die zich in de juiste positie bevindt - het blauwe codepinnetje.

haar geheime code heeft. Merk ook op dat de Codemaker een zwart sleutelpinnetje plaatst voor het

J/

EINDE VAN HET SPEL

Wanneer elke speler als Codemaker en als Codekraker heeft gespeeld, is het spel afgelopen.
De speler met de meeste punten wint!
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SPELETS MAL

KODAREN: Skapa en hemlig kod som far
motstandaren att fortsétta gissa sa lange

som mojligt.

KODKNACKAREN: Knick den hemliga
koden pa sa fa forsok som majligt.

Spelaren som har flest poang nér spelet

ar slut vinner!

EXEMPEL 1

Se fargexempel 1 pa
baksidan av det hér haftet.

KODARE

SPELARE 1

POANGRAKNARE 1

~

STRAFFHALLARE

/— KODARENS FEEDBACK
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Nyckelpiggar

T

Kodpiggar

KODKNACKARE

STRAFFHALLARE-/ SPELARE2_/ KODKNACKARENS
POANGRAKNARE GISSNING
FORBEREDELSER 4 )
. iy . : B EXEMPEL 2
1 Bestdm vem som ska borja som Ligg _nyckglplggarnf} Lagg klpdp|ggarr1a |fordjupn|nger1pa Se fargexempel 2 pa baksidan av det hr hiftet.
kodare! Stéll spelplanen mellan er i fordjupningarna pa kodknackarens sida. Kodaren kan &ven KOD ARENS HEMIIG O KODKNACIARENS GISSNING
53 att sidan med skédrmen &r vand kodarens sida. ha flera kodpiggar i sina fordjupningar,
mot kodaren. sd att han eller hon kan skapa den
- @cee) (h000)
DAGS ATT SPELA POANGSATTNING KODARENS FEEDBACK
1. Kodaren lyfter skarmen och sétter Kodaren sétter inte nyckelpiggara  Kodaren far 1 poang for varje rad med i 3 i
fyra kodpiggar (den hemliga i nagon sérskild ordning. Detaren iggar som ko%kné%karen Jlacerar : O nqukelplgg O O Grdnyckelplgg a
3 Y : piggar: Knackaren p Visar en ratt farg pa rétt plats - Visar en ratt férg pa fel plats -
koden)i halen under den. Koden del av kodknackarens utmaning ut och justerar sin poangraknare. d éna kodoi den vita kodoi
kan vara vilken kombination som att lista ut vilka nyckelpiggar som 0Om kodknackaren anvander alla EECUBLCL [IE . O EOIELLL 1A
helst av fargpiggama, inklusive tva motsvarar vilka kodpiggar. Kom 10 rader for att gissa den hemliga
eller fleravsamma farg' 'hag att en nyd(e]plgg motsvarar koden och inte kan gissa den far Nyckelpiggarna visar inte vilka kodpiggar de géller for. De &terstaende platsema i kodarens feedback &r tomma eftersom kodknackaren
2. Kodknickaren sétterfyra kodpiggar en kOdegg. kodaren 11 podng (10 podng + \ gissade tva farger som inte finns i den hemliga koden. )
i den forsta raden for att forsoka . Kodknéckaren fortsétter att sétta 1 bonuspoiing)
gissa de dolda kodpiggaras farger ut rader av kodpiggar och kodaren poang). e ~\
och placering i den hemliga koden. ggrfeedback tills kodknég!(aren har h ° EXEM PEL 3
3. Kodaren ger feedback genom gl;sat Kodeg elienbaranyzptalla FoANGRAIARE ) (| :TORAF;ALLARE Se fargexempel 3 pd baksidan av det har hftet.
att placera nyckelpiggamai i KODARENS HEMLIGA KOD KODKNACKARENS GISSNING
nyckelhalen pa den forsta raden: . Nér kodknackaren har gissat koden VAD HKNDER oM
* En svart nyckelpigg for varje placerar kodaren ut fyra svarta 4
kodpigg som har rétt farg och nyckelpiggar, visar den hemliga KODAREN BEGAR
sitter pa ratt plats. koden och anger poéngen. 2
* En gra nyckelpigg for varje Se POANGSATTNING. ETT MISSTAG?
kodpigg som har ratt férg, men . Byt roller s3 att kodknackaren blir Om kodknéckaren kan bevisa att
sitter pa fel plats. kodaren och fortsitt spela som kodaren har gett fel feedback far KODARENS
. ]![‘93 nyikelp!ggjaf, ‘Ii'sg'att tidigare. kodknéckaren omedelbart FEEDBACK
argen inte anvands i koden. 5 ; .,
£poity o odaer B ine vnypos
i en gissning men bara en gang poang. keloiaq i straffhal . O O Visar en ratt farg pa ratt plats - den bla kodpiggen. Notera att kodaren bara placerar ut en
i den hemliga koden placerar svart nyckelpigg i strafinallaren pa ' Yo nyckelpigg, trots att tvé bla kodpiggar anvandes - det ar for att det bara finns en bla kodpigg i den
kodaren bara ut en nyckelpigg. sin poangraknare for att markera de hemliga koden. Notera &ven att kodaren anvander en svart nyckelpigg for den bla kodpiggen som
Om en av fargerna sitter pa ratt 3 extra poangen. Spelarna tar bort sitter pa rétt plats, inte en gra nyckelpigg.
plats placerar kodaren ut en svart alla piggarna fran dosan och kodaren
nyckelpigg. Om inga av dem gor skapar en ny hemlig kod. \_ J
detanvdnder han eller hon en gra
nyckelpigg. SPEI-ETS SI-UT
Nar bagge spelare har varit bade kodare och kodknéckare ar spelet slut. Spelaren med flest poéng vinner!
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POINTTALLER
FOR SPILLER 1 -\

STRAFFEBEHOLDER KODESZTTERENS
/_ FEEDBACK

~

T

Noglestifter Kodestift

EKSEMPEL

SPILLETS FORMAL NR. 1

Se det farvede eksempel

D

I Cesssw

KODESZTTER: Udtaenk en hemmelig Ege;tepé bagsiden af dette

KODESATTER

()
(2
)
)

I
)

e 00

kode, som det vil tage din modstander sa
lang tid som muligt at geette.

KODEKN/AKKER

KODEKN/ZKKER: Knek den hemmelige
kode med sa fa gaet som muligt.

Den spiller, der har flest point, nér spillet
slutter, har vundet!

 (econ® |

’)") o0 ’) ® 00 0 0
5 ﬁ
HEMMELIG KODE STRAFFEBEHOLDER-/ POINTTALLER _/ KODEKN/EKKERENS
FOR SPILLER 2 GAT

FORBEREDELSER f EKSEMPEL NR. 2 R

Beslut, hvem der skal starte Placer naglestifterne i bakkerne Placer kodestifterne i bakken pa Se et farvede eksempel nr. 2 pa bagsiden af dette haefte.

med at vaere kode_saetteur! 'Placer pa kodesatterens side. koodekniaekkerens side. Kodesagttergq K ODES EITERENS HER e oD, KODEKN/AKKERENS G/AT
enheden mellem jer, s siden ma ogsa beholde flere kodestifter i sine

med kodeskjuleren vender mod egne bakker, s& han eller hun kan lave

kodesztteren. den hemmelige kode. ([ @ e]) ([ @ @ @])

LAD 0S KOMME POINTGIVNING KODESZTTERENS FEEDBACK

| GA"G fz?(rvlell l:jar den rigtig? placering, Kodesztteren for 1 point for hver Sort noglestift O O Gra ngglestift
skal kodesaetteren placere en i i ) " 5 o ; e n
1. Kodesatteren haver kodeskjuleren sort naglestif Hvispingen har fkaegki mekipmde, der splllesdaf . Viser en rigtig farve pa den rigtige Viser en rigtig farve pa den forkerte
og setter fire kodestifter (den den rigtiae placering, skal odeknaekkeren, og angiver dette pa placering - den grenne kodestift. ( I©) placering - den hvide kodestift.
hemmelige kode) i hulleme bag kodesget?erepn Iace?el on ard pointtaelleren. Hvis kodeknaekkeren
kodeskjuleren. Koden kan vaere naglestift P 9 brugeralle 10 reekker pd at gaette den _ o ) o _ ) _
en hvilken som helst kombination - - hemmelige kode 0g stadig ikke kan Noglestifterne angiver ikke, hvilke kodestifter de hfen:wteryl. De yistgre‘(ndekf‘(e\terl kodtesaerlerensfeedbackskal sta tomme, fordi der er to
af de farvede stifter, og den m3 Kodesztteren placerer ikke knaekke den, modtager kodesaetteren \_ HLGHEENETI S E SRR )

geme bests af to eller flere stifter af rnag%tisfggznlg(jteenr Eﬁséiwatf 11 point (10 point + 1 bonuspoint),

samme farve. i e e N\
kodeknaekkerens udfordring at o
2. Kodeknaekkeren kommer med finde frem til, hilke naglestifter ’° 900000000 \ EKSEMPEL NR. 3

sitforste gaet ved at placere fire der svarer til hilke kodestifter. POINTTELLER STRAFFEBEHOLDER Se det farvede eksempel nr. 3 pd bagsiden af dette haefte.

kodestifter i farste raekke. Mélet er Husk, at én noglestift svarer til én KODES/ZTTERENS HEMMELIGE KODE KODEKN/EKKERENS G/&ET

Pacong o de sk e rodeetart 0t HVADHYLS

fen hemmelige kode 4. Kodeknkkeren fortsettermed st KODESAETTEREN e @ @ @ e @

. . o ]
3. Kodeszetteren giver feedback ved at Etljadcgsr;trtazf:r? ﬁ;ck:riﬁggggai% BEGAR EN FEJL?

pflacere n”I?kleSt'ﬁe:(' lnrag.lehullerne indtil koden er geettet, eller Hvis kodeknakkeren kan pavise,

| ‘E";S;%:f noalestift or hver kodesatteren ikke har flere rekker  at kodesztteren har givet KODES ZTTERENS
kodestift sc?m har den rigtige tilbage. forkert feedback, modtager FEEDBACK
farve og Iplacerin ; 5. waé koden er gf@ettet, placerelzr . kodeknakkeren straks 3 point, Sort naglestift

* En gra naglestift for hver odesztteren fire sorte nogiestifter,  og kodesatteren far ingen OO Viser en rigtig farve pa den rigtige placering - den b3 kodestift. Bemzerk, at kodesztteren kun
kodestift, som har den rigtige gasé?\;ggg?n?:rmmehge kode og point. Kodeknzekkeren placerer en ' Yo placerer én naglestift, selvom der er to bl kodestifter i spil- der er nemlig kun én bla kodestift i den
farve, men den forkerte placering. Se POINTGIVNING sort noglestift i straffebeholderen pd hemmelige kode. Bemerk ogsd, at kodesztteren placerer en sort naglestift for den blé kodestift,

* Ingen naglestifter betyder, at pointtaelleren for at angive de ekstra som har den rigtige placering, ikke en gra naglestift
farven ikke er brugt i koden. 6. Byt roller, s& kodeknaekkeren nu 3 point. Spillerne fjemer alle stifter fra ' ’

* Hvis en farve gérigen flere er ko?esaetter, og fortszet spillet enheden, og kodeszetteren udtaenker \. J
gange i et geet, men kun én gang som for. en ny hemmelig kode
i den hemmelige kode, skal '
kodesztteren kun placere én AFSLUT"I"G AF SP“'I'ET ) ) o
neglestift. Hvis en af disse Nér hver spiller har vaeret bade kodesaetter og kodeknaekker, er spillet slut. Spilleren med flest point vinder!
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o
KODEMAKER: Lag en hemmelig kode

som vil f& motstanderen til & gjette sa
lenge som mulig.

KODEKNEKKER: Du ma knekke
den hemmelige koden med feerrest
mulig forsgk.

Spilleren som har flest poeng ved

EKSEMPEL 1

Se eksempel 1 farger pa
baksiden av dette heftet.

KODEMAKER

POENGTELLER FOR

SPILLER 1
.\

KODEMAKERENS

/_TILBAKEMELDING '

/-STRAFFEVISER

0O'Q

UJ
s

@”.\

T

Nokkelpinner

Kodepinne

I
5

e 00

I Cesssw
 (econ® |

slutten av spillet, vinner! &;’ k/o 9%’ % j&/
/o ﬁ
HEMMELIG KODE STRAFFEVISER—/  POENGTELLERFOR_/ KODEKNEKKERENS FORS@K
SPILLER 2
GJOR DEG KLAR - N
N - . EKSEMPEL 2
Bestem hvem som skal veere Legg nokkelpinnene i rommene Legg kodepinnene i rommet pa Se eksempel 2 i farger p baksiden av dette heftet
kodemaker farst! Legg enheten pd kodemakerens side. kodeknekkerens side. Kodemakeren KODER A ERENS E e GE O KODEKﬁEKKERENs FORSDK
mellom dere slik at siden med kan ogsa ha flere kodepinner
kodeskjuleren vender mot i sine rom, slik at de kan lage den
kodemakeren. hemmelige koden. ( @ @ ) ( @ @ ° )
LA OSS SPILLE POENGTELLING KODEMAKERENS TILBAKEMELDING
1. Kodemakeren lofter kodeskjuleren nokkelpinne. Hvis ingen er det, Kodemakeren fér 1 poeng for hver r Svart nokkelpinne Gra nokkelpinne
og setter fire kodepinner (den skal de legge ned en gré. ad med pinner kodeknekkeren legger, Viser én riktig farge pa riktig sted - ©]@) Viser én riktig farge p feil sted -
hemmillge koden) th”(lene pder Kodemakeren legger ikke 0g justerer poengtelleren. den grenne kodepinnen. [ 1©) den hvite kodepinnen.
Eoldirll af;)v*fﬁ en V('j ?n sor(? nokkelpinnene i en bestemt Hvis kodeknekkeren bruker alle
elstkom |nkaSJon avde a}:geidet rekkefqlge. Det eren del av 10 radene for 3 gjette den hemmelige . o _ _ o _ ) _ ;
pinnene, 0g kan ogsa innenolde to utfordrlngen for kodeknekkeren koden og ikke klarer & knekke den Nokkelpinnene viser ikke hvilke kodepinner de henviser til. De gjer je plassene i kodemak tilbakemelding star tomme,
eller flere av samme farge. & finne ut hvilke ngkkelpinner som A | ' siden det er to farger som er feil i kodeknekkerens forsgk.
) ! ! €lp farkodemakeren 11 poeng (10 poeng \_ )
2. Kodeknekkeren gjor forste forsok tilsvarer hvilke kodepinner. Husk + 1 bonuspoeng)
pa & gjette ved 4 legge fire at én nokkelpinne tilsvarer poeng). e N\

kodepinner pa farste rad, og prover
a matche de ngyaktige fargene

og plasseringene til de skjulte
kodepinnene i den hemmelige
koden.

3. Kodemakeren svarer ved & legge
ngkkelpinner i ngkkelhullene pa
farste rad, slik:

* En svart ngkkelpinne for hver
kodepinne som har korrekt farge
og korrekt plassering.

* En gra nokkelpinne for hver
kodepinne som har korrekt farge,
men feil plassering.

* Ingen nokkelpinner betyr at
en farge ikke er brukt i koden.

* Dersom en farge brukes flere
ganger i et forsgk, men bare er
brukt én gang i den hemmelige
koden, skal kodemakeren kun
legge ned én ngkkelpinne. Hvis
én av disse fargene er pa riktig
sted, skal de legge ned en svart

én kodepinne.

4. Kodeknekkeren fortsetter a
legge rader med kodepinner,
og kodemakeren fortsetter & gi
tilbakemelding helt til riktig kode
er gjettet, eller til kodemakeren
ikke har flere rader igjen.

5. Nér riktig kode er gjettet,
plasserer kodemakeren fire
svarte nokkelpinner, avslorer den
hemmelige koden og registrerer
poengsummen.

Se POENGTELLING.

6. Bytt roller slik at kodeknekkeren na
er kodemakeren og fortsett spillet
som beskrevet ovenfor.

e —————
o
’coo‘)ooosoo \
POENGTELLER STRAFFEVISER

HVA OM
KODEMAKEREN
GJOR EN FEIL?

Hvis kodeknekkeren kan bevise

at kodemakeren har gitt feil
tilbakemelding, far kodeknekkeren
umiddelbart 3 poeng, og
kodemakeren far ingen poeng.
Kodeknekkeren setter en svart
ngkkelpinne i straffeviseren pa
poengtelleren for & markere de ekstra
3 poengene. Spillerne fierner alle
pinnene fra enheten og kodemakeren
lager en ny hemmelig kode.

.

EKSEMPEL 3

Se eksempel 3 i farger pa baksiden av dette heftet.
KODEMAKERENS HEMMELIGE KODE KODEKNEKKERENS FORS@K

(@000) (n®00)

KODEMAKERENS
TILBAKEMELDING

Svart nokkelpinne
Viser én riktig farge pa riktig sted - den bla kodepinnen. Merk at kodemakeren kun setter ut én

@]0)
@O

hemmelige koden. Merk ogsa at de plasserte en svart ngkkelpinne for den bla kodepinnen som er
pa riktig sted, ikke en gra pinne.

nokkelpinne, selv om det er satt ut to bla kodepinner - det er fordi det kun er én bld kodepinne i den

J/

SLIK AVSLUTTES SPILLET

Nar

hver spiller har spilt bade kodemaker og kodeknekker, er spillet slutt. Spilleren med flest poeng vinner!
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TAVOITE

KOODINLUOJA: Luo niin ovela
salakoodi, ettd vastapelaajasi saa
arvailla arvailemistaan!

KOODINMURTAJA: Ratkaise
salainen koodi mahdollisimman
vahilla arvauksilla.

Pelin lopussa eniten pisteitd
saavuttanut pelaaja voittaal

ESIMERKKI 1

Katso varillinen esimerkki 1
tdman vihkon takakannesta.

KOODINLUOJA

PELAAJAN

1 PISTELASKURI -\

RANGAISTUSKOHTA

~

KOODINLUOJAN
/_ PALAUTE

L

I
)

© 00

\.
B e
°
)
°
°
o °
)
o e
)

Avainnappulat | | Koodinappula

=,
()
()

KOODINMURTAJA

;

N\

I Cesssw
 (econ® |

SALAINEN KOODI RANGAISTUSKOHTA-/ PELAAJAN /. KOODINMURTAJAN
2 PISTELASKURI ARVAUS
VALMISTELUT 4 ESIMERKKI 2 )

Paattakad, kumpi on ensimmainen Asettakaa avainnappulat Asettakaa koodinappulat teteo wilinan csimaidd 2 émen villen e denissa,
koodinluoja. Asettakaa yksikkd koodinluojan puolella koodinmurtajan puolella oleviin KOODINLUOJAN SALAINEN KOODI KOODINMURTAJAN ARVAUS
pelaajien véliin niin, ettd ndkdsuoja oleviin lokeroihin. lokeroihin. Koodinluoja voi pitéé
on koodinluojaa péin. useita koodinappuloita myds omissa

lokeroissaan, jotta hén voi luoda

salaisen koodin.

PELAAMINEN PISTEYTYS KOODINLUOJAN PALAUTE

1. K|°..°di”|“°gt"" ”OStf’.‘? Eékgguojan | koot(tiissa \{ainhkgrran, kpodinluolja Koodinluoja saa yhden pisteen kutakin Musta avainnappula 00 Harmaa avainnappula
Y05 Ja.dsetiaaliea.koodinappulag asettaa vain yhden avainnappulan.  koodinmurtajan pelaamaa nappularivid Osoittaa, ettd yksi oikea vari on oikealla Osoittaa, ettd yksi oikea vari on vaaralla
(salaisen koodin) sen takana oleviin Jos jokin ndista vareistd on oikealla | onden ja ssataa pistelaskuriaan timén ikalla - vihres koodi I ikall lkoinen koodi )
koloihin. Koodissa saa olla millaisia paikalla, koodinluoja asettaa mustan . vaisesti. Jos koodinmurtaja ei PEIENE=CLLC LELT [ T (1@ paikalla - valkoinen koodinappula.
vérillisid nappuloita tahansa, myds avainnappulan. Jos yksikaan véreista Y i . .

g g e . . A 12 onnistu ratkaisemaan salaista koodia,
kaksi tai useampi samanvarista ei ole oikealla paikalla, koodinluoja vaikka han on kayttinyt arvaamiseen Avainnappulat eivat kerro, mité koodinappulaa ne .Koodmlquapﬂpﬂm" teeseen jad kaksi tyhjad koloa, koska koodinmurtajan
nappulaa. asettaa harmaan nappulan. {1 : . ) . arvauksessa on kaksi vadrad viria.

2. Koodinmurtaja kdyttaa ensimmaisen  Koodinluojan ei tarvitse asettaa kalkla Jrivg, Roodinluajgisqa 11 \. J/
arvauksensa ja yrittaa asettaa nelja avainnappuloita tietyssa pis{ettz 10 pistela 4 bonuspistecl, e ™\
koodinappulaa ensimméiselle riville ~ jarjestyksessd. Osa koodinmurtajan °
niin, ettd ne vastaavat salaisen koodin haastetta on keksia, mitka 9000000000 \ . ESIMERKKI 3
nappuloiden vireja ja paikkoja avainnappulat vastaavat mitakin PISTELASKURI RANGAISTUSKOHTA Katso varillinen esimerkki 3 tamén vihkon takakannesta.
taydellisesti. koodinappuloita. Muistathan, etts . KOODINLUOJAN SALAINEN KOODI KOODINMURTAJAN ARVAUS

3. Koodinluoja antaa arvauksesta yksi avainnappula vastaa yhta ENTA JOS
palautetta asettamalla koodinappulaa. KOODINLUOJA
avainnappuloita ensimmaisell3 4. Koodinmurtaja asettelee uusia 2
rivilla oleviin avainkoloihin koodinappulariveja ja koodinluoja TEKEE VIRHEEN?
seuraavasti: antaa niistd palautetta, kunnes koodi - Jos koodinmurtaja voi todistaa, etta
* Hanen on aseiet‘ga\ll(a musta arvataan oikein tai koodinmurtajalta  koodinluoja on antanut palautetta KOODINLUOJAN

i P (. = A s
olevaa koodinappulaa kohden. koodinluoja asettaa nelj3 mustaa koodinluoia saa lainkaan sLEROIE gl . - f 5
« Hinen on asetettava harmaa A . : oodiniuoja s ! O O Osoittaa, etta yksi oikea véri on oikealla paikalla - sininen koodinappula. Huomaa, ettd
) avainnappulaa, paljastaa salaisen isteitd. Koodinmurtaia asettaa o : : ; ; 1 A,
avainnappula jokaista koodin ja merkitsee pisteens3 p - R I ) e ‘ O koodinluoja asettaa vain yhden avainnappulan, vaikka koodinmurtaja pelasi kaksi sinisté
oikeanvéristd, mutta vaaralla muistiin. iistan avilnhnappu al plsLe Ias upiisa koodinappulaa - tima johtuu siits, ettd salaisessa koodissa on vain yksi sininen koodinappula.
paikalla olevaa koodinappulaa Katso PISTEYTYS. rangaistuskohtaan néiden kolmen Huomaa myds, ettd oikealla paikalla olevaa sinista koodinappulaa kohden pelataan musta
kohden. 6. Vaihtak ek Coflo} lisapisteen merkiksi. Pelaajat poistavat \ avainnappula, ei harmaata Yy
« Jos koodi ei sisélla arvauksessa - Vaihtakaa rooleja, jolloin —~ ~ = kaikki nappulat yksikosts, ja koodinluoja . .
olevaa varii, avainnappulaa koodinmurtajasta tulee koodinluoja, uudeﬁpsalaisyen koodinJ. : o0 o0
ei aseteta. ja jatkakaa pelaamista ylla kuvatulla PELIN PAATTYMINEN
* Jos tietty vari esiintyy arvauksessa tavalla. 4 . S . . R L N~
useita ertoja, mutt)zlaysalaisessa Kun kumpikin pelaaja on ollut koodinluojana ja koodinmurtajana, peli paattyy. Eniten pisteitd saanut pelaaja voittaa!
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IKOMOEL TOY
MAIXNIAIOY

AHMIOYPI O£ KQAIKOY: Opiote
VOV HUOTLKO KWOLKO TTou Oar KaveL
TOV QVTimaAG 0ag v HavTelEL 000 TO
duvaTov mepLoaoTePn wpa.

NMAPAAEIFMA 1

Agite T0 Eyypwio Mapadetypa
1 070 0mLoB6dUAO aUTOL TOU
duMadiov.

AYTHE KQAIKOY: Indote tov
HUOTIKO KWOLKO LIE TOV HLKPOTEPO
apLBuo mpoomaBeLwv.

Kepbiete av €xeTe gUyKEVTPUIGEL
ToUG TtEpLaaOTEPOUS faBpoug aTo
Té\og Tou matyvidLov!

MYZTIKOZ KQAIKOZ

KAAYMMA MYZTIKOY
KQAIKOY

MAIKTHZ 1 IXNHAATHZ
BAOMOAOTIAZ -\

ZHMEIO KATATPAOHZ

ANANTHEH AHMIOYPTOY
- ToINaN /_ KQAIKOY

N

e & F

Kapdakio- Kapdarkt
» KAEWBL SnuLoupyiog
KWOKOV

B

(2
)
)

Qe

( oL 8®

)
-

9 000000 0 0
-’/.77 o

EHMEIO-/ NAIKTHZ 2_/ MANTEWIA AYTH
KATAFPAOH: IXNHAATHZ KQAIKOY
MOINQN BA©OMOAOrIAZ

24

MPOETOIMALIA

Anogaoiote motog Ba eivat o
TPWTOG Snptoupyds Kwdikoo!
TomoBetroTe T povada avapead
00G WOTE 0 HNILOUPYOG KWSLKOU Vet
EXEL UTPOOTA TOU TO KAAUHA e
TOV HUOTIKO KWOLKO.

TomoBetroTe Ta
KOPOAKLA-KAEOLX aTOV
b6ioKo aTnv Mheupd ToU
dnpLoupyol KwdkoU.

TomoBetrote T KapdakLa Snploupyiag
KWOKWY aTov 6{oKo aTnV Theupd Tou
A0t kwiko0. 0 dnpitoupydg Kwdikol
JUTTOPEL VO KPOTIOEL APKETA KAPHAKLKL
dnutoupylag kwdkwy atoug Siokoug Tou
YLO(VOL BN ULOUPYITEL TOV UGTIKO KWOLKO.

piorhopd TOV UOTIKO KWAKG, 0
NLoupYOG KwdLkol TomoBETEl povo
éva KapakL-kAedi. Av évar amd autd
TOXPWHOTA VAL 0TO GWOTO GNELD,
TOTOBETEL Evat Ao KOPAKL-
kheldi. Av Gev elva kavéva, TomoBetel
VO YKL
0 Snpuoupyds kwdikou bev TomoBetel
TOKAPPAKLO-KAELSLEL OE GUYKEKPLUEVN
aepd Eva pépog Tng mpokAnang elvat
VO HOVTEPEL 0 AUTNG KwdLKOL TroLal
KaPGAKLO-KAELOLE OVTLOTOLYOUV OE
TIOLO! KOPAKLEL S LLLOUPYIOG KWOLKAV.
NotBupidote 0Tt éva kapdakL-
KAELOL avTLOTOLYEL OE Evar KAPOAKL
NLOUPYIOG KWOLKGV.

. 0 \UTng KwdkoL ouveiCeLva
TomoBeTel oELPES Mo KapdakLa
NL0UPYIOG KWOLKWV Katl 0
nioupyog kwdkol TomoBeTel
KaPHOKLA-KAEOLG L va AuBEL
OWOTA 0 KWOLKIG 1 Vo TEAELWTOUY 0L
GELPES TOU SLLoUPYOU KWOLKOU.

. Mo\ 0 Notng povtéget owotd,
0 6NLOUPYOS KWOLKOU TomoBeTEl
TE00EPQ KAPHOKLO-KAEWDLE,
QMOKAAUTITEL TOV UGTIKO KWOLKO KOl
onuewwvel T fabpoloyia Tou.
BA. BAOMOAOTIA.

AMGETE pohoug taTe 0 AUTNG KWKo
varyivet dnpoupydg kwdikou kat
ouveyiote vomaiete akohouBuvtag
TIG TIOPQATTAV ) 00N YiES,

MAIXNIAI

1. 0 6npuoupyds Kwdikou onKwveLTo
KOAUIQ TOU UUOTIKOU KWSIKOD
Kat TomoBeTel Tédoepa KaphaKLa
nLoupyioag KwdKwv (Tov pUoTIKO
KWHLKO) 0TI TPUTEG. AUTOG 0 KWHLKOG
mopei va eivat €vag ouvduoe oG
XPWHOTLOTWY KOPGLIV, AKOHO KOL
00 1| TiepLOGOTEPQ KAPPAKLAL e (60
XpOpa.

2. 0 Atng Kndikou apyieLva pavtevet
TOV KWHLKG TOOBETWVTOG TETENT
KAPDOKLL SNLLOUPYIAG KWOIKWY
0TIV TTPWTI GELPA, TPOOTIOWVTOG VX
BpeLta owotd ypwpiata kot Béoelg
TWY KpUPWY KPPV Snptovpyiag 4
KWHLKWY TOU HUGTIKOD KWHLKOU.

3. 0 npoupyds kwdkou amavtd
TOTOBETWVTOG KAPHAKLO-KAELLA 0TS
TPUTLEG-KAELLA TNG TEWTNG OELPGS
WG eS| . f
*'Eva poopo kopdpakt-kAEWS yia

KGBE KaphaKL ONIOUPYIAS KWOIKWY g
TIOU £YELOWOTO YPWHQ KoL Béon.

*Eva ykp kapakt-KAEWSi v kaBe
KAPHAKL SLLoUpYIOG KWKV TToU
EXELOWaTO YPwa, oM piokeTat
o€ AavBaapievn Béon.

* Av §ev TotroBetnBouv KappaKLa-
KAELSLG TOTE TO Xpudpiat bev Exel 6.
XPnotpomotnBel aTov Kwdiko.

* Av eva xpupa epdaviCeTat ToMég
$0pEG OE Lo OVTEPLE, OAAG VO

BAOMOAOTIA

0 6npioupyos Kwdikol maipvet 1 padpo
YL KGBe oeLpd e KapdakLa Tou TiariCet

0 \UTNG KWALKOD Kot TPOsapOTEL ToV
txvnAan PaBpioroyiog. Av o dnpioupyog
kwdikoU xpnatpomotoeL Kot Tig 10 oelpd
YLOVO OV TEPEL TOV UGTIKO KWHLKO KOl
bev kaadEpet va Tov A0oeL, 0 dnpLoupyos
Kwowou madpvet 11 faBpioug

(10 BaBo0g + 1 B0 pmovoug).

e ——
_ ]
®© 000000000 \
IXNHAATHZ ZHMEIO KATATPADH:
BA©MOAOTIAZ MOINON

TI LYMBAINEI AN O
AHMIOYPIOX KQAIKOY
KANEI AAOOEL;

Av 0 Aotng Kwdikou pmopei vor amodei€et
0TL0 dloupyds KwdKoU E6waE
AavBaapévn amdvnon, 0 AoTng
KwdkoU TtaipveL apEowg 3 fadpoug
KaiL 0 SpLoupyos Kwdikou dev
raipver kavévav. 0 Aotng kwikol
TomoBeTel évar papo Kaphaki-kAewi ato
onpelo KaTaypadig mowwv aTov LyvnAdTn
BaBpoAoyiag yava onpatodotioe

Toug 3 emuAéov BaBpiolg Tou. OLmaikTeg
APaLPOUV OAA TO KPGAKLOL OTT6 T OVAdK
ka0 dnputoupyog Kuwdikol Snpioupyel
€Va VEO UOTIKO KWOLKO.

@ NAPAAEIFMA 2

Aeite T0 Eyypwpio mapddetypa 2 ato omaBopuAio autou Tou puMabdiou.
MYETIKOE KQAIKOE AHMIOYPTOY KQAIKOY MANTEWIA AYTH KQAIKOY

@cee) (@e o)

ANANTHEH AHMIOYProy KQAIKOY

OO
(&

Tt KapGaKLo-KAELSLG v UTTOSEIKVOOUY TE TTOLX KOPPAKL SNpuLoupyiag KwdIK®Y avapépovtat. Ot umohotmes Béaelg aTv amavTnon Tou SnutoupyoL KWSLKoU
\ Hévouv Keveg emeLdi urtdpyouv S0 AavBaopéva ypapata oty mpoomddeia pavtépatog tou AT kwdikoo. )

Npaowvo kapdakL-kAeLSi
DAetyveL éva 6waTo YpWHQ 0TN
awoTh B€o1), T0 AeUKO Kapdakt
Snpuovpyiog KwdiKwv.

Maupo KappakL-KAELSi

DAetyveL éva 6waTo YpWHa 0TN
awoth Béan, 10 Tp@aLvo Kapdakt
Snpuovpyiag Kwdikwv.

@ NAPAAEIFMA 3 )

Aeite o Eyypwpo mapadetypa 3 ato omaBopuAho autol Tou pulhadiou.
MYETIKOE KQAIKOE AHMIOYPFOY KQAIKOY MANTEWIA AYTH KQAIKOY

@e0e) (0>»00)

ANANTHEIH
AHMIOYProy
KQAIKOY

Maopo kappakt-kAESi

DAeiyve éva owaTo Xpwpa ot owoth B€an, To rtAe Kapdakt S Loupyiog KWSIKWv.

O O INHELWOOTE 6TL O dNRLOUPYOG KwdLKOU TOTOBETEL OVO Evar KapdAKL-KAELSL aKOpa KaL av O
AUTNG €mau§e §U0 PMAE KAPHAKLX ONULOVPYLAG KWOLKWV, ETELDN EXEL LIOVO EVaX UTTAE KAPPAKL
SNLOUPYLAG KWOLKWV GTOV HUGTIKO KWSLKG TOU. ENUELOATE EMiong 0Tt ToToBeTel éva Ladpo
KapGAKL-KAEWSL yLarTo pmAe kapdakt dnpoupyiog Kwdikwy ou Ppioketal atn owoth Ban,

OXL YKPL KAPOAKL-KAELOL.
\. J

TEAOE NAIXNIAIOY

‘Otav k&Be maikTng Exel maiget Tov dnpLoupyd kwdikol ket Tov AUTH Kwdiko, To ayvidt TehelwveL.
NiknTAS elvat 0 maikTng pe Toug mepLaadtepous fabpoig!
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CEL GRY

KODUJACY: Ustal taki kod, by
jego odgadniecie zajeto Twojemu
przeciwnikowi jak najwiecej czasu.
ODGADUJACY: Ztam kod w jak
najmniejszej liczbie prob.

Wygrywa gracz z najwieksz3 liczba
punktéw na koniec gry!

PRZYKEAD 1

Patrz przyktad nr 1w kolorze
na tylnej stronie tej broszury.

LICZNIK PUNKTOW

GRACZANR 1
.\

ZNACZNIK PUNKTOW
/-KARNYCH

INFORMACJE ZWROTNE

/_ OD KODUJACEGO '

T

e & F

Koteczki klucza

Koteczek kodu

()
(2
)
)

B

ODGADUJACY

At
/NS s i

( oL 8®

\—j/.ﬁ

PROBA
ODGADUJACEGO

ZNACZNIK PUNKTOW-/ LICZNIK PUNKTOW_/
KARNYCH GRACZANR 2

PRZYGOTOWANIA DO GRY

Ustalcie, kto jako pierwszy bedzie
Kodujacym! Potdicie gre pomiedzy
soba tak, by przestona znalazta sie
po stronie Kodujacego.

Umiesccie koteczki klucza
w tackach po stronie
Kodujacego.

Umiesccie koteczki kodu w tacce po
stronie Odgadujacego. Kodujacy
rowniez moze trzymac kilka koteczkow
kodu w swoich tackach, by moc
stworzy¢ kod.

ZACZYNAMY

1. Kodujacy ustawia przestone
i wkiada cztery koteczki kodu (swoj
kod) do otworéw znajdujacych sie
ponizej. Kod moze by¢ dowolng
kombinacja kolorowych koteczkow
i moze zawiera¢ dwa lub wigcej
ko’feczkéw tego samego koloru.

2. Odgadujacy dokonuje pierwszej
préby, umieszczajac cztery koteczki
kodu w pierwszym rzedzie i starajac
sig idealnie dopasowac kolory
i potozenia ukrytych koteczkéw kodu.

3. Kodujacy udziela informacji
zwrotnych, umieszczajac koteczki
klucza w matych otworach
w pierwszym rzedzie
W nastepujacy sposéb:

* Czarny koteczek klucza dla
koteczka kodu oznacza wiasciwy
kolor na dobrym miejscu.

« Szary koteczek klucza dla
koteczka kodu oznacza whasciwy
kolor, ale na zlym miejscu.

* Brak koteczka klucza oznacza
kolor nieuzywany w kodzie.

* Jezeli jakis kolor w prébie
Odgadujacego powtarza sie

miejscu, Kodujacy umieszcza
czamy koteczek klucza. Jedli zaden
nie jest na dobrym miejscu -
umieszcza szary.

Kodujacy nie umieszcza koteczkéw
klucza w zadnej okreslonej
kolejnosci. Czescig wyzwania dla
Odgadujacego jest ustalenie, ktére
koteczki klucza odpowiadaja ktorym
koteczkom kodu. Jeden koteczek
klucza zawsze odpowiada jednemu
koteczkowi kodu.

. Odgadujacy zapenia kolejne

rzedy koteczkami kodu, a Kodujacy
udziela informacji zwrotnych az do
udanej préby odgadniecia kodu
lub do zapetnienia wszystkich
dostepnych rzedéw.

. Gdy kod zostanie w petni

prawidtowo odgadniety, Kodujacy
umieszcza cztery czarne koteczki
klucza, ujawnia kod i oznacza
swoj wynik.

Patrz PUNKTACJA.

. Zamiencie sie rolami - by

Odgadujacy zostat teraz

PUNKTACJA

Za kazdy rzad wykorzystany przez
Odgadujacego Kodujacy otrzymuje

1 punkti przestawia swéj licznik
punktéw. Jezeli Odgadujacy, prébujac
odgadnac kod, wykorzysta bez
powodzenia wszystkie 10 rzeddw,
Kodujacy otrzymuje 11 punktéw

(10 punktéw + 1 dodatkowy punkt).

e —————
o
’coo‘)oooooo \
LICZNIK ZNACZNIK

PUNKTOW PUNKTOW KARNYCH

€O SIE DZIEJE,
JEZELI KODUJACY
SIE POMYLI?

Jezeli Odgadujacy udowodni, ze
Kodujacy przekazat nieprawidtowe
informacje zwrotne, Odgadujacy
natychmiast otrzymuje 3 punkty,
a Kodujacy nie otrzymuje
punkéw. Odgadujacy umieszcza
czarny koteczek klucza w znaczniku
punktow karnych na liczniku punktéw,
by oznaczy¢ swoje dodatkowe

@ PRZYKELAD 2

Patrz przyktad nr 2 w kolorze na tylnej stronie tej broszury.
KOD USTALONY PRZEZ KODUJACEGO PROBA ODGADUJACEGO

cErnicErn

INFORMACJE ZWROTNE OD KODUJACEGO

OO
(&

Koteczki klucza nie wskazuja, ktdrych koteczkow kodu dotycza. Pozostate otwory w obszarze informacji zwrotnych od Kodujacego sa puste,
\ poniewaz Odgadujacy uzyt w swojej probie dwéch niewtasciwych kolorow.

Czarny koteczek klucza
Oznacza jeden whasciwy kolor na dobrym
miejscu - zielony koteczek kodu.

Szary koteczek klucza
Oznacza jeden wtasciwy kolor na ztym
miejscu — biaty koteczek kodu.

@ PRZYKEAD 3

Patrz przyktad nr 3 w kolorze na tylnej stronie tej broszury.
KOD USTALONY PRZEZ KODUJACEGO PROBA ODGADUJACEGO

(@eee) (0o ee)

INFORMACJE
ZWROTNE OD
KODUJACEGO

@]0)
@O

Czarny koteczek klucza

Oznacza jeden wiasciwy kolor na dobrym miejscu — niebieski koteczek kodu. Uwaga: kodujacy
umieszcza tylko jeden koteczek klucza, mimo ze uzyto dwdch niebieskich koteczkéw kodu - robi tak
dlatego, ze w kodzie jest tylko jeden niebieski koteczek kodu. Wazne jest tez, ze dla niebieskiego
koteczka kodu znajdujacego sie w dobrym miejscu umieszcza czarny, a nie szary koteczek klucza.

kilkukrotnie, lecz w kodzie g?g”j?g’lz‘a‘mi Egg%g““jde 3 punkty. Gracze usuwaja wszystkie \_ J
wystepuije tylko raz, Kodujacy W : koteczki z gry, a Kodujacy tworzy
umieszcza tylko jeden koteczek nowy kod. KONIEC GRY
klucza. Jezeli jeden z koteczkéw . s ) . - . P
wiym kolorze jest na dobrym Gdy kazdy gracz wcieli sie w role zaréwno Kodujacego, jak i Odgadujacego, gra koficzy sie.
Gracz z najwieksza liczhg punktéw wygrywal
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A JATEK CELJA

KODKESZITO: Talalj ki egy titkos kodot,

hogy a masik jatékos minél tovabb
prébélkozzon a megfejtéssel.

KODTGRO: Tord fel a titkos kédot a
lehetd legkevesebb probalkozéssal.

Az a jatékos gy6z, aki a jaték végére a
legtdbb pontot gy(jtotte dssze!

1. PELDA

Ldsd az 1. szines példat
a flizet hatsé boritojan.

TITOKPARAVAN

1-ES JATEKOS
PONTOZOTABLAJA

BUNTETOPONTTARTO KODKESZITO

/_ VISSZAJELZESE '

T

‘R & /

Kulcspélcikak

Kodpélcika

()
(2
)
)

B

© 00

)
§
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A AN
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9 000000 0 0
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BUNTETGPONTTARTO-/ 2. JATEKOS _/
PONTOZOTABLAJA

PROBALKOZASA

ELOKESZULETEK

Déntsétek el, ki lesz az els6
Kodkészit6! Helyezzétek az
egységet magatok kozé gy, hogy
a titokparavannal ellatott oldal a
Kodkészitg felé nézzen.

Helyezzétek a kulcspélcikdkat
a Kodkészitd oldalan léve
talcakba.

Helyezzétek a kédpalcikakat a
Kodkészitd oldalan lévd talcakba.
A Kddkeészitd tobb kadpalcikat

is tarthat a talcajén, hogy
megalkothassa a titkos kédot.

KEZDODJON

A JATEK!

1. Akédkészitd felemeli a
titokparavant, és négy kédpalcikat
(az 6 titkos kodjét) tesz be az alatta
[év6 lyukakba. A kod a szines
[)élcikék barmilyen kombindcidja
ehet, beleértve kétvagy tobb
azonos szin( palcikat is.

2. AKodtord eldszor négy kodpalcikat
helyez el az els6 sorban, és
megprébalja a titkos kodban
elrejtett kodpalcikék pontos szinét
és helyzetét eltaldIni.

3. AKédkészitd u?y ad visszajelzést,
hogy a kulcspélcikékat az elsé sor
kulcslyukaiba helyezi, az alabbiak
szerint:

* Egy fekete kulcspalcikat
minden egyes olyan kédpalcika
utan, amelynek helyes a szine és
a helyzete.

* Egy sziirke kulcspalcikat
minden egyes olyan kédpalcika
utdn, amelynek helyes a szine, de
a helyzete nem.

* Ha nincs kulespalcika, akkor az
a szin nem szerepel a kddban.

* Ha egy szin tébbszor is
megjelenik egy probélkozasban,
de csak egyszer szerepel a titkos
kodban, a Kédkészitd

5.

6.

csak egy kulcspélcikét helyez el. Ha
az egyik szin a megfeleld helyen

van, akkor egy fekete kulcspalcikat
helyez el. Ha egyik sincs megfeleld
helyen, akkor egy sziirkét helyez el.

A Kddkészité nem sorrendben
helyezi el a kulcspalcikakat. A
Kodtorg szamara a kihivas része,
hogy rajojjon, melyik kulcspalcika
melyik kodpalcikanak felel meg. Ne
felejtsétek, hogy egy kulcspalcika
egy kodpalcikanak felel meg.

. AKodtorG a kodpalcikékat

sorokba rakja, a KédkeészitG pediE
visszajelzést ad, amig a Kodtord ki
nem taldlja a helyes kddot, vagy
amig a Kodkészitd ki nem fogy a
sorokbdl.

Ha a kddot helyesen kitalaltétok,

a Kddkészit6 négy fekete
kulcspélcikdt helyez el, feltarja a
titkos kddot, és felirja a pontszdmat.
Lésd a PONTOZAS cimdi részt.
Cseréljetek, hogy a Kédtord legyen

a Kodkészitd, és jatsszatok tovabb a
fent leirtak alapjan.

e
P L]
00 0000O0O0O0 \
PONTOZOTABLA  BUNTETOPONTTARTO

PONTOZAS:

AKodkészité 1 pontot kap minden
egyes, a Kodtord altal kijatszott
palcikasor utdn, és felirja a pontjait.
Ha a Kodtoré mind a 10 sort
felhasznélja, hogy kitaldlja a titkos
kédot, de nem tudja megfejteni,

a Kédkészit6 11 pontot kap

(10 pont + 1 bénuszpont).

MI VAN, HAA
KODKESZITO
HIBAZIK?

Ha a K6dtdrd be tudja bizonyitani,
hogy a Kodkészitd rossz visszajelzést
adott, a Kédtoré azonnal

3 pontot kap, a Kédkészité
pedig nem kap pontot. A
Kodtorg egy fekete kulcspalcikat
helyez el a biintetdponttartéban

a pontozotablajan, hogy jelezze

a tovabbi 3 pontjat. A jatékosok
eltavolitjdk az osszes palcikat az
egységhdl, és a Kédkészitd ] titkos
kédot hoz létre.

e Z N
2. PELDA
Lésd a 2. szines példat a fiizet hatsé boritéjan.
A KODKESZITO TITKOS KODJA A KODTORO PROBALKOZASA
KODKESZITO VISSZAJELZESE
Fekete kulcspélcika O O Sziirke kulcspalcika
Egy helyes szin a megfeleld helyen Egy helyes szin a nem megfelel helyen
van - a zold kédpalcika. ( I©) van - a fehér kédpalcika.
Akulcspalcikak nem jelzik, hogy melyik kadpalcikra vonatkoznak. A Kodfejtd visszajelzésének megmaradt helyei tiresen maradnak,

\ mert a Kédfejtd prébalkozasaban két rossz szin szerepel. )
e z N
3. PELDA
Lésd a 3. szines példét a fiizet hétso boritdjan.

A KODKESZITO TITKOS KODJA A KODTORO PROBALKOZASA

KODKESZITO
VISSZAJELZESE
Fekete kulcspalcika
O O Egy helyes szin a megfelel6 helyen van - a kék kédpalcika. Figyeljétek meg, hogy a
‘ O Kodkészitd csak egy kulcspalcikat helyez el annak ellenére, hogy kettd kék kodpalcikat jatszottak
ki - ez azértvan, mert csak egy kék kodpalcika szerepel a titkos kédban. Figyeljétek meg azt s,
hogy a megfeleld helyen 1évd kék kédpalcikahoz egy fekete kulcspélcikat helyeznek, nem pedig
\_ egy sziirke kulcspalcikdt. )
Ha minden jatékos volt mér Kodkészitd és Kodtord is, akkor a jaték véget ér. Az a jatékos nyer, aki a legtobb pontot szerezte!
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OYUNUN AMACI

SIFRE KURUCU: Rakibinizin miimkiin
oldugu kadar uzun siire tahminde
bulunmasini saglayacak gizli bir sifre
belirleyin.

SIFRE ¢OZUCU: Gizli sifreyi en az sayida

tahminde bulunarak ¢oziin.

Oyunun sonunda en ¢ok puani olan
oyuncu oyunu kazanir!

ORNEK #1

Bu oyun kilavuzunun arka
kapagindaki 1 numaral
renkli 6rnege bakin.

GizLiLik

< 1. OYUNCU
PANELI

PUAN TABLOSU -\

CEZA SIFRE KURUCU'NUN GERi
NOKTASI /_ BiLDIRIMLERI '

=\ (s

0O'Q

T

Anahtar Sifre
piyonlan piyonlan

o
s
)
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Dkd
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e 00

SiFRE ¢OZUCii

I Cesssw
 (econ® |

’.‘)") L B ’) 000 0
7 ﬁ
cezaNokTasi/ 2.OYUNCU _/ SIFRE COZUCU'NUN
PUAN TABLOSU TAHMINI

OYUNA HAZIRLIK

ilk Sifre Kurucu'nun kim olacagina
karar verin. Oyun Gnitesini, gizlilik
panelinin oldugu taraf Sifre
Kurucu'ya bakacak sekilde

araniza yerlestirin.

Anahtar piyonlarini Sifre
Kurucu'nun tarafindaki
tepsilere yerlestirin.

Sifre piyonlanini Sifre Coziici'ntin
tarafindaki tepsilere yerlestirin. Sifre
Kurucu gizli sifreyi olusturabilmek
icin kendi tepsisinde birkag Sifre
piyonu tutabilir.

OYUN ZAMANI

1. Sifre Kurucu gizlilik panelini
kaldinr ve altindaki deliklere dért
Sifre piyonunu dizerek gizli sifreyi
olusturur. Sifre, renkli piyonlarin
herhangi bir kombinasyonundan
olusabilir; buna ayni renkten iki
veya daha fazla piyon kullanmak
da dahildir.

2. Sifre Coziicii, dort Sifre piyonunu
ilk siraya dizerek ilk tahmininde
bulunur. Tahmininde gizli
sifrede yer alan Sifre piyonlarinin
renklerini ve yerlerini
eslestirmeye calisir.

3. Sifre Kurucu, Anahtar piyonlarini
ilk siradaki anahtardelizlerine
asagidaki gibi yerlestirerek geri
bildirimde bulunur:

* Dogru renkte ve dogru yerde olan
her Sifre piyonu icin bir
siyah Anahtar piyonu.

* Dogru renkte ancak yanlis yerde
olan her Sifre piyonu icin bir
gri Anahtar piyonu.

* Anahtar piyonunun
kullanilmamasi, sifrede
olmayan bir rengi belirtir.

« Bir renk, tahminde birden cok
kez kullaniimigsa ancak gizli
sifrede sadece bir yerde varsa
Sifre Kurucu, yalnizca bir Anahtar
piyonu yerlestirir. Bu renklerden

biri dogru yerdeyse siyah Anahtar
piyonunu yerlestirir. Renklerin
hicbiri dogru yerde degilse gri
piyonu yerlestirir.

Sifre Kurucu, Anahtar piyonlarini
herhangi bir siraya koymaz.
Sifre piyonlanina karsilik gelen
Anahtar piyonlarini bulmak Sifre
Coziicii'niin gorevidir. Bir Sifre
piyonuna bir Anahtar piyonunun
karsilik geldigini unutmayin.

. Sifre dogru tahmin edilene veya

kullanilabilecek sira kalmayana
kadar Sifre Cozlicti tahminde
bulunmaya ve Sifre Kurucu geri
bildirimde bulunmaya devam eder.

. Sifre dogru tahmin edildiginde

Sifre Kurucu, dort siyah Anahtar
piyonunu yerlestirir, gizli sifreyi
gosterir ve oyuncularin puan
tablosunu isaretler.
PUANLAMA béliimiine bakin.

. Sifre Kurucu ve Sifre Coziicii

rollerini degistirerek yukarida
anlatildigi gibi oynamaya
devam edin.

PUANLAMA

Sifre Kurucu, Sifre Coziici'ntin
oynadigi her piyon sirasi icin 1 puan
alirve Puan Tablosu'nda isaretler. Sifre
Coziicii, gizli sifreyi tahmin etmek igin
10 siranin tamamini kullanir ve sifreyi
cozemezse Sifre Kurucu 11 Puan

(10 puan + 1 bonus puan) alir.

e st e e
F °
®© 000000000 \
PUAN TABLOSU CEZA NOKTASI

$SiFRE KURUCU HATA
YAPARSA NE OLUR?

Sifre Coziicti, Sifre Kurucu'nun yanlg
geri bildirim verdigini ispatlarsa
aninda 3 puan alir, $ifre Kurucu
ise hi¢ puan alamaz. Sifre Coziici,
bu ek 3 puantisaretlemek icin Puan
Tablosu'ndaki Ceza Noktasi'na bir
siyah Anahtar piyonu yerlestirir.
Oyuncular Giniteden tiim piyonlar
kaldinr ve Sifre Kurucu yeni bir gizli
sifre olusturur.

@ ORNEK #2 h

Bu oyun kilavuzunun arka kapagindaki 2 numarali renkli 6rnege bakin.
$iFRE KURUCU'NUN GizLi SiFRESi SiFRE ¢6ZUCU'NUN TAHMINI

@~-00) (@00 eo)

$iFRE KURUCU'NUN GERi BiLDiRiMLERi

OO
(&

Anahtar piyonlar, hangi Sifre piyonlarini belirttigini gostermez. Sifre Kurucu'nun geri bildiriminde kalan alanlar bos birakilmis.
\ Bunun nedeni, Sifre Coziici'niin tahmininde iki yanis renk bulunmasidir. )

Siyah Anahtar Piyonu
Dogru bir yerdeki dogru bir rengi
belirtiyor - yesil Sifre piyonu.

Gri Anahtar Piyonu
Yanlis bir yerdeki dogru bir rengi
belirtiyor - beyaz Sifre piyonu.

@ ORNEK #3 )

Bu oyun kilavuzunun arka kapagindaki 3 numarali renkli drnege bakin.
$iFRE KURUCU'NUN GizLi SiFRESi SiFRE ¢6ZUCU'NUN TAHMINI

(@000) (0 00)

$iFRE KURUCU'NUN
GERI BiLDIRIMLERI

Siyah Anahtar Piyonu

O O Dogru bir yerdeki dogru bir rengi belirtiyor - mavi Sifre piyonu. Sifre Coziic, iki mavi Sifre

‘ O piyonu yerlestirmis. Gizli sifrede yalnizca bir mavi Sifre piyonu bulundugundan Sifre Kurucu'nun bir
Anahtar piyonu yerlestirdigine dikkat edin. Aynica, dogru yerde olan mavi Sifre piyonu icin gri degil,

siyah bir Anahtar piyonu yerlestiriyor.

\ J
OYUNUN SONU

Her oyuncu hem Sifre Kurucu hem de Sifre Coziicii olarak oynadiginda eyun sona erer. En ok puani olan oyuncu oyunu kazanir!
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TVURCE KODU: Nastavte tajny kod, ktery
bude soupe lustit co nejdéle.

PRIKLAD C. 1
Podivejte se na barevny
piiklad ¢ 1 na zadnf strané
obalky této brozury.

TVURCE KODU

LUSTITEL KODU: Vlylustéte tajny kod na

co nejmensi pocet pokusi.

Vyhrava hrac, ktery ma na konci hry
nejvice bod!

ZAKRYTA

ZASTENA

UKAZATEL SKORE

0O'Q

KG KOLONKA ZPETNA VAZBA
HRACE 1 POSTIHU /_ TVORCE KODU ' T
F ‘R 7 - ) )
7 Hodnotici Kédovaci
kolitky kolitky

I
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e 00

;
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KOLONKA POSTIHU -~/ UKAZATEL SKORE _/ TIP LUSTITELE KODU

HRACE 2

PRIPRAVTE SE

1 Rozhodnéte, kdo se stane prvnim

tvtircem kédu! Umistéte jednotku
mezi sebe tak, aby strana se zakrytou

stfiskou sméfovala k tvlirci kodu.

Umistéte hodnotici kolitky do
pfihrédek na strané tviirce kédu.

Umistéte kodovaci kolitky do pfihradky
na strané lustitele kodu. Tviirce kodu
mtiZe mit ve svych pihradkach také
nékolik kodovacich kolickd, aby mohl
vytvofit tajny kod.

ZACINAME

1. Tviirce kodu zvedne zakrytou
stfiSku a do otvorti pod ni vloZi
ctyfi kddovac kolicky (svéij tajny
kod). Kédem miiZe byt jakékoli
kombinace barevnych kolickd,
véetné dvou nebo vice
stejnych barev.

2. Lustitel kédu poprvé hada tak, ze
umisti Ctyfi kodovaci kolicky do
prvni fady a snazi se presné trefit hodnotici koli¢ek odpovida
barvy a pozice skrytych kédovacich jednomu kédovacimu kolicku.
kolickd v tajném kodu. 4, Lustitel kodu umistuje fadky

3. Tviirce kédu poskytuje zpétnou kédovacich kolickdi a tviirce kodu

spravném misté, umisti cerny
hodnotici kolitek. Pokud neni,
umisti $edy.

TvGrce kédu neumistuje hodnotici
kolitky v Zadném urcitém poradi.
Soudasti tikolu pro lustitele kédu
je zjistit, které kddovaci kolicky
odpovidaji kterym hodnoticim
kolitkGim. Pamatuijte, Ze jeden

vazbu umisténim hodnoticich Foskytuje zpétnou vazbu, dokud
kolitki do pfislusnych otvord v ustitel kdd neuhodne, nebo mu
prvni fadé nésledujicim zpisobem: nedojdou fadky.

* Cerny hodnotici kolicek pro 5. Po uhodnuti kédu umisti tvfirce
kazdj kodovaci kolicek, ktery kodu ttyfi Gerné hodnotict koliky,
mé sprévnou barvu a je na odhali tajny kéd a oznati své skére.
gpravnet miste: Viz BODOVANI.

* Sedy hodnotici kolicek pro 7 N N
kazdy kodovaci kolicek, ktery 6. Vyméite si [ole, aby sez Iustltgle
ma spravnou barvu, ale neni na kodu stal tviirce kdu, a pokratujte
spravném mistg. ve hte podle pokyni vy3e.

« Zadny hodnotici kolicek
k oznaceni, ze barva neni
v kddu poutzita.

* Pokud se barva objevi v jednom
tipu vicekrat, ale v tajném kédu
pouze jednou, umisti tviirce kodu
pouze jeden hodnotici kolicek.

Pokud je jedna z téchto barev na

R e e e
F °
®© 000000000 \
UKAZATEL SKORE KOLONKA POSTIHU

BODOVANI

Tviirce kédu ziska 1 bod za kazdou
fadu kolickd lustitele kédu a upravi

si svlij ukazatel skore. Pokud lustitel
kédu poutzije vsech 10 fadka k
uhodnuti tajného kddu a nepodafi se
mu ho vyfesit, ziska tvirce kédu

11 bodli (10 bodli + 1 bonusovy bod).

€O KDYZ TVURCE
KODU UDELA CHYBU?

Pokud lustitel kédu dokéze, Ze tviirce
kédu poskytl Spatnou zpétnou vazbu,
dostane okamfZité 3 body a tviirce
kédu nedostane Zadné body.
Lustitel kddu umisti ¢erny hodnotici
kolicek do kolonky postihti na svém
ukazateli skre a oznaf tak své dalsi

3 body. Hraci odstrani z jednotky
vSechny kolicky a tvlirce kodu vytvoii
novy tajny kdd.

' ~ > ~ N\
PRIKLAD C. 2
Podivejte se na barevny piiklad ¢ 2 na zadnf strané obalky této broZury.
TAJNY KOD TVURCE KODU TIP LUSTITELE KODU

cEernieErn

ZPETNA VAZBA TVURCE KODU

OO
(&

Hodnotici kolitky neukazuiji, na které kadovaci kolitky se vztahuji. Zbyvajici policka ve zpétné vazbé tviirce kddu ziistavaji prazdna,
\ protoze v tipu lustitele kédu jsou dvé Spatné barvy. )

Sedy hodnotici kolitek
Zobrazuje jednu spravnou barvu na
nespravném misté - bily kédovaci kolicek.

Cerny hodnotici koli¢ek
Zobrazuje jednu spravnou barvu na spravném
misté - zeleny kédovaci kolicek.

s ~ - ~ N\
PRIKLAD C. 3
Podivejte se na barevny piiklad ¢. 3 na zadni strané obdlky této brozury.
TAJNY KOD TVURCE KODU TIP LUSTITELE KODU

@eoe) (n©0e)

ZPETNA VAZBA
TVURCE KODU

Cerny hodnotici kolicek

O O Zobrazuje jednu spravnou barvu na spravném misté - modry kédovaci kolicek. V3imnéte si,

‘ O Ze tviirce kddu umisti pouze jeden hodnotici kolicek, pfestoze byly zahrany dva modré kédovaci
kolicky - to proto, Ze ve svém tajném kédu mé pouze jeden modry kddovaci kolicek. VSimnéte si také,

Ze umisti cemy hodnotici kolicek pro modry kédovaci kolicek, ktery je na spravném misté, nikoli Sedy

\_ hodnotici kolicek. )

KONEC HRY

Kdyz kazdy hrac odehraje za tvlirce i lustitele kodu, hra kon¢i. Vyhrdvé hrc, ktery mé nejvice bod(!
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TVORCA KODU: Nastavte tajny kéd, ktory
prindti stipera hadat ¢o najdlhsie.

RIESITEL KODU: Viyrieste tajny kod na ¢o

najmensi pocet uhadnuti.

Vyhrava hrac s najvyssim poctom bodov
na konci hry!

PRIKLAD €. 1

Pozri farebny priklad ¢. 1
na zadnej strane obalky
tejto brozury.

TVORCA KODU

UKAZOVATEL SK@RE

TRESTNE SPATNA VAZBA

0O'Q

oTe) (1)

HRACA 1 1 /-POLiéKo /_ TVORCU KODU ' T
/ .
7 Hodnotiace Kolik kédu
Koliky
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RIESITEL KODU
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RIESITELOV POKUS
O UHADNUTIE

TRESTNE POLICKO

UKAZOVATEL SKORE _/
HRACA 2

PRIPRAVA

Rozhodnite, kto bude prvjm
tvorcom kédu! Umiestnite
jednotku medzi seba tak, aby
strana s tajnou obrazovkou
smerovala k tvorcovi kédu.

Umiestnite hodnotiace
koliky do zdsobnikov na
strane tvorcu kddu.

Umiestnite koliky kddov do zésobnikov
na strane riesitela kodu. Tvorca kédu si
mozZe ponechat vo svojich zésobnikoch
aj niekolko kolikov kddu, aby mohol
vytvorit tajny kod.

ZACINAME

1. Tvorca kédu nadvihne tajnt zéstenu
a do otvorov pod fiou vloZi Styri
koliky kodu (svoj tajny kéd). Kod
méZe byt lubovolna kombinécia
farebnych kolikov, vrétane dvoch
alebo viacerych rovnakej farby.

2. Riesitel kodu hada najprv
umiestnenim Styroch kolikov
kédu do prvého riadku a pokdsi
sa presne zladit farby a pozicie
skrytych kolikov kddu v tajnom

3. Tvorca kddu poskytuje spatni
vdzbu umiestnenim hodnotiacich
kolikov do prislusnych otvorov na
prvom riadku takto:

kazdy kolik kédu, ktory je spravnej
farby a na spravnej pozicii.

* Sedy hodnotiaci kolik je za
kazdy kolik kodu, ktory je spravnej
farby ale na nespravnej pozicii.

oznacuje, Ze farba v kode
nebola pouzita.

* Ak sa farba objavi pri hddani
viackrat, ale v tajnom kdde iba
raz, tvorca kodu umiestni iba
jeden hodnotiaci kolik. Ak je
jedna z tychto farieb na spravnom
mieste, bude umiestneny cierny
hodnotiaci kolik. Ak nie je na

kade. 4

« Cierny hodnotiaci kolik je za 5

« Ziaden hodnotiaci kolik 6.

spravnom mieste Ziadna farba,
umiestni Sedy kolik.

Tvorca kddu neumiestiiuje
hodnotiace koliky v Ziadnom
uréenom poradi. Stcastou
vyzvy pre riesitela kodu je
zistit, ktoré hodnotiace koliky
zodpovedaju ktorym kolikom
kédu. Pripominame, Ze jeden
hodnotiaci kolik zodpoveda
jednému koliku kodu.

. Riesitel' kddu umiestriuje riadky

kolikov kédu a tvorca kodu
poskytuje spatnti vézbu, kym kod
nebude uhadnuty alebo kym sa
tvorcovi kédu neminu riadky.

. Po uhadnuti kédu umiestni

tvorca kédu Styri ¢ierne hodnotiace
koliky, odhali tajny kod a oznaci
svoje skore.

Pozriet SKORE.

Vymedite si ilohy, aby sa z riesitela
kédu stal tvorca kddu, a pokracujte
v hre podla pokynov vyssie.

SKORE

Tvorca kddu ziska 1 bod za kazdy
riadok kolikov riesitela kédu a upravi
si stav na svojom ukazovateli skére.
Ak riesitel' kodu poutzije vietkych

10 riadkov na uhddnutie tajného
kédu a nedokdze ho vyriesit, tvorca
kodu ziskava 11 bodov (10 bodov

+ 1 bonusovy bod).

e
P L]
00 0000O0O0O0 \
UKAZOVATEL SKORE ~ TRESTNE POLICKO

€0 AK TVORCA KODU
SPRAVI CHYBU?

Ak riesitel' kddu dokéze, Ze tvorca kédu
poskytol nespravnu spatnd vézbu,
rieSitel' kodu okamZite ziska

3 body a tvorca kédu neziska
ziadne body. Riesitel kddu umiestni
tierny hodnotiaci kolik do trestného
policka na ukazovateli skére a pripiSe
si tak dalSie 3 body. Hrai odstrénia
vetky koliky z plochy a tvorca kddu
vytvori novy tajny kéd.
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@ PRIKLAD €. 2

Pozri farebny priklad ¢. 2 na zadnej strane obalky tejto brozry.
TAJNY KOD TVORCU KODU RIESITELOV POKUS O UHADNUTIE

@-ee0) (@0 eo)

SPATNA VAZBA TVORCU KODU

OO
(&

Hodnotiace koliky neuvadzaja, na ktoré koliky kddu sa vztahuju. Zostavajuce policka v spétnej vazbe tvorcu kddu st ponechané prazdne,
\ pretoZe v pokuse o uhadnutie riesitela kadu s dve nespravne farby.

Cierny hodnotiaci kolik
Zobrazuje jednu spravnu farbu na
spravnom mieste - zeleny kolik kédu.

Zeleny hodnotiaci kolik
Zobrazuje jednu sprévnu farbu na
nespravnom mieste - biely kolik kédu.

(- PRIKLAD €. 3

Pozri farebny priklad ¢. 3 na zadnej strane obalky tejto brozry.
TAJNY KOD TVORCU KODU RIESITELOV POKUS O UHADNUTIE

@e0e) (©®ee)

SPATNA VAZBA
TVORCU KGDU

@]0)
@O

Cierny hodnotiaci kolik
Zobrazuje jednu sprévnu farbu na sprédvnom mieste - modry kolik kédu. Vsimnite si, Ze tvorca

svojom tajnom kéde ma len jeden modry kolik kddu. Upozoriiujeme tiez, Ze za modry hodnotiaci
kolik, ktory je na sprédvnom mieste, sa umiestriuje cierny kolik kltica, a nie sivy hodnotiaci kolik.

.

kédu umiestni len jeden hodnotiaci kolik, aj ked'boli zahrané dva modré koliky kédu. To preto, Ze vo

J/

KONIEC HRY

Hra sa kondi, ked kazdy hrac odohral rolu tvorcu kodu aj riesitela kodu. Hrag, ktory ziskal najviac bodov, vyhréva!
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OBIECTIV

CREATORUL DE CODURI: creeaza un cod
secret pe care adversarul sd nu il poata
descifra prea usor.

SPARGATORUL DE CODURI: sparge
codul secret in cat mai putine incercdri.

Castigd juctorul cu cele mai multe
puncte la finalul jocului!

EXEMPLU 1

Consulta exemplul colorat
1 de pe spatele acestui ghid.

ECRAN DE
CONFIDENTIALITATE

TABELA DE PUNCTAJ
JUCATOR 1 1

TABELA PENTRU FEEDBACKUL CREATORULUI
PENALIZARE /_ DE CODURI '

T

Tinte pentru Tintd pentru
cheie cod
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TINCERCAREA SPARGATORULUI
DE CODURI

TABELA PENTRU-/  TABELA DE PUNCTAJ _/
PENALIZARE JUCATOR 2

PREGATIREA

Decideti cine va fi primul creator
de coduri! Puneti unitatea intre
voi, astfel Incat partea cu ecranul
de confidentialitate sé fie cu fata la
Creatorul de coduri.

Puneti tintele pentru cheie in
tavile de pe partea Creatorului
de coduri.

Puneti tintele pentru cod in tava de

pe partea Spargatorului de coduri.
Creatorul de coduri poate pastra cateva
tinte pentru cod in tavitele sale pentru
a putea crea codul secret.

STARTJOC

1. Creatorul de coduri ridicd ecranul de
confidentialitate si introduce patru
tinte pentru cod (codul secret) in
spatiile de dedesubt. Codul poate fi
orice combinatie de tinte colorate,
inclusiv doud sau mai multe de
aceeasi culoare.

2. Spérgétorul de coduri face o prima
incercare si asaza patru tinte pentru
cod fn primul rand, incercand sa
nimereasca exact culorile si pozitiile
tintelor ascunse din codul secret.

3. Creatorul de coduri oferd feedback

primul rand pentru cheia codului,

dupa cum urmeaza:

« O tintd pentru cheie neagra
pentru fiecare tintd pentru cod de
culoarea corectd, n pozitia corectd.

* 0 tintd pentru cheie gri pentru
fiecare tintd pentru cod de culoarea
corectd, dar in pozitia gresita.

* 0 tinta pentru cheie lipsa
nseamnd cd respectiva culoare nu
apare in cod.

de rdspuns de mai multe ori, dar
o singura data in codul secret,
Creatorul de coduri foloseste o
singurd tintd pentru cheie. Dacd
una dintre tintele in culoarea
respectiva este in pozitia corect,

asezand Tintele pentru cheie in 4.

* Dacd o culoare apare intr-o variantd 6.

marcheazd acest lucru folosind

o tinta pentru cheie neagrd. Dacd
niciuna dintre tintele in culoarea
respectivd nu este in pozitia corectd,
foloseste o tintd gri.

Creatorul de coduri nu plaseazd
tintele pentru cheie Tntr-o ordine
anume. Una dintre provocarile
Spérgdtorului de coduri este sa fsi
dea seama ce tinte pentru cheie
corespund cdror tinte pentru cod.
Retineti cd o tinta pentru cheie
corespunde unei tinte pentru cod.
SFérgétorul de coduri continud sa
plaseze randuri de solutii cu tinte
de cod si Creatorul de coduri oferd
feedback pand cand codul este ghicit
sau Creatorul de coduri nu mai are
randuri disponibile.

5. Dupd ghicirea codului, Creatorul de

coduri plaseaza patru tinte pentru
cheie negre, dezvéluie codul si
marcheazd scorul.

Consulta SCORUL.

Schimbati rolurile, Spargatorul de
coduri devine Creator de coduri si
continuati sa jucati ca Tnainte.

SCORUL

Creatorul de coduri primeste 1 punct
pentru fiecare rand de tinte jucat

de Spargatorul de coduri si noteaza
punctajul pe Tabela de punctaj. Dacd
Spérgatorul de coduri foloseste toate
cele 10 randuri pentru a ghici codul
secret si nu poate gasi solutia, Creatorul
de coduri primeste 11 puncte

(10 puncte + 1 punct bonus).

G e i e
_ °
®© 000000000 \
TABELA DE TABELA PENTRU

PUNCTAJ PENALIZARE

CE SE INTAMPLA IN
CAZUL IN CARE
CREATORUL DE CODURI
FACE O GRESEALA?

Daca Spargdtorul de coduri poate
dovedi feedbackul gresit al Creatorului
de coduri, Spargatorul de coduri
primeste imediat 3 puncte si
Creatorul de coduri nu primeste
niciun punct. Spargatorul de coduri
pune o tintd pentru cheie neagra

n zona de Penalizare a tabelei de
punctaj pentru a marca cele 3 puncte
suplimentare. Jucatorii scot toate
tintele din unitate si Creatorul de coduri
creeazd un nou cod secret.
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@ EXEMPLU 2 h

Consulta exemplul colorat 2 de pe spatele acestui ghid.
CODUL SECRET AL CREATORULUI DE CODURI INCERCAREA SPARGATORULUI DE CODURI

©-00) (C20 o)

FEEDBACKUL CREATORULUI DE CODURI

OO
(&

Tintele pentru cheie nu indica tintele de cod corespunzatoare. Spatiile ramase goale in randul cu feedbackul Creatorului de coduri
\ indica faptul cé doud dintre culori din solutia Spargatorului de coduri sunt gresite. )

Tinta pentru cheie neagra
Indicd o culoare corectd in locul
corect - tinta pentru cod verde.

Tinta pentru cheie gri
Indicd o culoare corectd in locul
incorect - tinta pentru cod alba.

( EXEMPLU 3 A

Consultd exemplul colorat 3 de pe spatele acestui ghid.
CODUL SECRET AL CREATORULUI DE CODURI INCERCAREA SPARGATORULUI DE CODURI

@00 (ce®)

FEEDBACKUL
CREATORULUI
DE CODURI

Tinta pentru cheie neagra
O O Indicd o culoare corectd Tn locul corect - tinta pentru cod albastra. Creatorul de coduri a
‘ O plasat o singurd tintd pentru cheie, chiar dacd au fost jucate doud tinte pentru cod albastra.
Aceasta este din cauza cd existd o singura tintd pentru cod albastra fn codul secret. De asemenea,
a plasat o fintd pentru cheie neagrd pentru tinta pentru cod albastra care se afld in pozitia
\_ corectd, nu o tintd pentru cheie gri. y

FINALUL JOCULUI

Cand fiecare a jucat din rolul Creatorului de coduri si din cel al Spargatorului de coduri, jocul se incheie.
(astigd jucatorul cu cele mai multe puncte!
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LIEJIb UI'PbI

CO3AATEJIb KOQA: npupymaiite
CEeKpeTHbI KOA, KOTOPbIiA BaLL
NPOTUBHUK 6yne1 KaK MOXXHO Ai0JibLLe

pa3rafbiBaTb.

B3JIOMLUUK KOAA: s3nomaiite

CereTHbII?I KO/ 33 KaK MOXHO MeHblLLlee

KOJIN4€CTBO NOMbITOK.

B KOHLiE MrpbI BbIMTPLIBAET TOT, Y KOFO
6onbLue 04koB!

NMPUMEP 1

Cm. uBeTHoM npumep 1
Ha 0bpaTHON CTopoHe
3T0ro byknera.

CO3AATE/b

KoAA

CEKPETHbIN KOA,

MACKUPOBOYHAA
KPbILWWKA

LLKAAA O4YKOB
1-ro I/IFPOKA-\

WTPA®HOE

OTBET CO3AATEAA
OTBEPCTUE /_

KOAA '

T

®uwka kopa

Ouwkn-kntoyn

B3JIOMILUHK

KoARA

./ \
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WTPAOHOE
OTBEPCTUE

AOFAAKA BSAOMLUUKA
KOAA

LWKAAA O"IKOB_/
2-ro0 UTPOKA

MOAroToOBKA

PeLunre, k10 byaeT npuayMbiBaTh
ko nepsbIM. [10710XMTe YCTPONCTBO
MeX/y BaMu TNLIEBOV CTOPOHO
MAaCKMPOBOYHOIA KPBILLKM K UTPOKY,
KoTOpbIit ByeT NpuayMbIBaTh KO,

Monoxute GULIKU-KITI0UH
B JIOTKM CO CTOPOHBI
co3paTens KOAa.

Monoxute CI)VILUKVI KoAa B JIOTOK CO

CTOPOHbI B3NOMLLMKa koda. Cozpatens

KOf1a MOXET TakXe 0CTaBUTb B NI0TKaX
HeCK0NbKO dULLEK-NOACKA30K, YTOObI
€034aTb CEKPETHbIN KOp.

HAYWHAEM MIPY

1. Co3matenb kofja NofHUMaET
MacK1POBOYHYIO KPbILLIKY U BCTaBNISeT
B OTBEPCTUS MO, HeWl YeTbipe GuLLKK
kopa (cBoit cekpeTHbIi kop). Kogy
MOXET NPeACTaBNATb C000M MtobyHo
KOMOMHALMIO M3 LBETHBIX duLLIek, B
TOM YCIe MOXET COfiepXaTb AiBe n
6obLuIe GULLIEK OFHOTO LiBETa.

2. B3nomwwmk Koga npeanpuHUMaet
MepByio NOMbITKy pasrafaTh Koz,
Pa3MeCTyIB YeTbIpe GULLKM KOA B
NepBOM PAALY: EMY HYXHO NOMbITATbCs!
yrafaTb LIBET 1 NOMOXEHUE CKPbITbIX
DULLIEK KOAIA B CEKPETHOM KOZE.

3. Co3patenb kofja 0TBEYAET Ha 3TO,
pa3meLLas GULLKU-KIIOUM B OTBEPCTUS]
[N15l MOACKA30K B EPBOM PsflY N0
OMMCAHHOMY [iasiee NpUHLNY.

* YepHas PpuLLIKa-KII0Y: Nrpok
NpPaBWIbHO yrafan LUBET
MoNoXeHue GULLKN KOZA.

* Cepast pMLLIKA-KITIOY: UrPOK
MPaBUIIbHO Yrafian LBET, HO He
yrafian nosoxeHue GuLLKM koaa.

* QULUIKA-KII0Y OTCYTCTBYET:
TaKoro L{BeTa HeT B KOfE.

* Ecriv urpok BKAtounn B CBOI fOTasky
HECKo/bKO 0/JMHAKOBbIX LBETOB, HO
B KOZIe 3TOT L{BET MCT0Jb30BaH JINLLIb
OfIVH Pa3, CO3aTeNb KO BCTaB/ISET
B OTBEPCTUE TOILKO Of3HY DULLKY-
KoY. Ecm o

4.

5

6.

113 3TUX LiBETOB PA3MELLEH B
NPaByIbHOM NOMOXEHNM, CO3AaTENb
KOZa BCTABNISIET B OTBEPCTUE YEPHYIO
uLuky-knioy. Ecm LpeTa pasmelLLeHs
HenpaBuIbHO, Co3aaTeNb KOAA
BCTAB/ISIET B OTBEPCTUE CEPYIO GULLIKY.

Mpu pasmeLLieHnn duLLek-kiodeit
co3pjateNb Kofja He cobofaet
kaKoiA-n1bo nopsifok. Takum
06pa3om B3nomLLMKy kopja byner
C10XHEE NOHSTb, Kakue PULLIKK-
KJTH04M COOTBETCTBYHOT dULLIKAM
kopa. MomHuTe: 0Ha PuLLKa-KiHoY
COOTBETCTBYET OAAHOIA ULLIKE KOA.

B3nomLuwK Koaa npoponxaet
3an0HSTb bl GULLIEK Koga, a
€037aTeNb KOfia Ha 3T! NOMbITKM
0TBEYAeT /10 TeX 0P, N0Ka KOg,
He OyneT pasrafat 6o noka
HE 3aKOHYWUTCA JIMUT MOMITOK
B3NIOMLLVKA.

. Ecm B3nomLuuk yragan kog,

co3aaTenb KOfia BCTaBNIAET B OTBEPCTUSA
YeTbipe YepHble GULLKM-KIH0Ya,
MOKa3blBAET CEKPETHbIV KOZ 1
0TMeYaeT CBOE KOJINYECTBO O4KOB.
Cwm. pazpen HAYUCJIEHWE OYKOB.

[omensiiTech ponamu: Tenepb Urpok,
KoTOpbIi B3MaMblBan kof, byaeT ero
npuaymbiBaTh. [1pofosXaitte Urpy no
ONWCaHHbIM BblLLIE NPaBUNIaM.

HAYUCIIEHME
OYKOB

Co3parenb koda nonyyaer 1 o4ko 3a
KaXblii pAf GULLIEK, BbICTPOEHHbIN
B3/IOMLLMKOM KOJ3a, ¥ OTPAXaeT 370 Ha
CBOeIA LLKane 04KkoB. Ecn, yradbisas
CeKPETHBII K0f, B3OMLLMK Kol
1cnonb3oBan Bee 10 nombiTok 1 Tak

11 He CMOr ero pa3rafaTb, Co3faTenb
koza nonyyaer 11 oukos (10 oukos +
1 60HyCHOE 04KO).

e —
L]
’0350303303 \
LIKAAA O4YKOB LWTPAQHOE

OTBEPCTUE

YTO ECJIN CO3AATEND
KOAA OLLUMBETCA?

Ecm B3nOMLLVK KoZia OKaXeT, 410
Co3paTeNb KO B CBOEM OTBETE Ha
MOMbITKY AOMYCTUN OLLMGKY, B3NOMLUMK
MrHOBEHHO nosnyyaer 3 ouka, npu
3TOM co3/3aTeNb Kopia He noJy4aer
0YKOB. B3/10MLLK KOfia BCTABASIET HYEPHYIO
DULLKY-KITH0Y B LUTPAadHOE OTBEpCTUE Ha
(BOEVi LLIKaJIe 04K0B —3T0 byieT 03Hauarb,
4TO €My MPUYUTAIOTCA 3 OMONHUTENbHbIX
0u4Ka. MIrpoku BbIHUMAIOT Bee ULLIKH

U3 YCTPOWCTBA, U CO3AaTeNb KOfa
NPUOYMbIBAET HOBbIN CEKPETHBIA KO,

.

Cm. uBeTHOI npumep 2 Ha 06paTHOIA CTOPOHE 3Toro bykneTa.
CEKPETHbIW KO/, CO3AATENSA KOOA AOTAAKA B3JIOMLUMKA KOAA
OTBET CO3AATEJIf KOAA
YepHas ¢puwka-kaioy O O Cepas ¢uwka-knioy
0603Hayaer, 4To LIBET 1 NOMOXEHNE 0603Hayaer, YTo LiBET OAHOI GULLKM
07IHOIA ULLIKY yrapaHbl BEPHO — ( I©) yrafiaH BepHo, HO ee NooxeHiue
3eneHas ¢pUILKa KoAa. HeBepHo — 6enas ¢pulIKa Kopa.
Ouwku-knioyn He onpenenanT, K kKakum UMeHHO ¢VILLIKaM KoZa OHW OTHOCATCA. OTBEPCTVIH B Mosie 0TBETOB CO3AaTeNIA KOAa 0CTanCh NyCTbIMK,
\ NOCKOJIbKY B3/IOMLLWK KOZla He yraziasi ABa LiBeTa. )

NMPUMEP 3

CM. uBeTHOM npumMep 3 Ha 06paTHOIA CTOpOHe 3Toro byknera.
CEKPETHbIW KO, CO3AATENSA KOOA AOTAAKA B3JIOMLUMKA KOAA

OTBET
CO3AATENS
KOAA

@]0)
@O

YepHas PpuiKa-Knto

0603HayaeT, 4To LBET U NOJIOXKEHNE OAHOI PULIKM yraflaHbl BEPHO - CiHss dULLKa
koAa. O6paTuTe BHUMaHMeE: HECMOTPS Ha TO 4TO B3JIOMLLMK UCMI0b30BAN ABE CHUE GULLKI KOAA,
€o3aatesib Kofda BCTaBNAET B OTBEPCTIE TOSILKO OLAHY 4)VILLIKy-KJ1I0"I, NOCKONbKY B CEKPETHOM KoL e
€CTb TOJIbKO OAHA CUHSS uLLika koAa. Kpome Toro, 06paTuTe BHUMaHMe Ha To, YT0 CO3faTeNb
BCTaBJISET B OTBEPCTME YEPHYI0 GULLIKY-KII0Y, @ HE Cepyto, MOCKOJIbKY B3OMLLIK pa3MecTi
CUHIOW ULLIKY KOAA B PABUILHOM MONOXEHMN.

J/

KOHEL UI'Pbl

Wrpa 3akaHumMBaeTcs, koraa 06a yuacTHUKa CoIrpaloT B pou co3aaTens KoAa M B3NOMLLMKa Koaa. [obexaaet nrpok,
y KOTOPOro 60sbLLE BCETO 04KOB!
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MAPABAH 3A

PESYATAT HA OT3UB OT

LUN®PPOBYUK: 3agalime maen kog no
makbB HayuH, ye npomuBHukbm Bu ga
ce yygu makcumanHo gbazo kakwB e.

AEWNDPOBYUK: Pazeagalime matiHus
kog ¢ MuHumanet 6poii onumu.

Mobegumen e uzpaybm C Hal-MH020
mouku B kpasi Ha uzpama.

N1 Ha 2bpba Ha ma3u
kHuskka.

0O'Q

TARHW! MrPAY 14 7 HAKASAHUE /_ LWIMOPOBYMKA ' T
o

NMPUMEP N21 P R 2 / WudmoBe Wudm

Buskme uBemHus npumep 3a kaloy 3a kog
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MACTO 3A-/ PE3YATAT HA _/
HAKASAHUE WUrPAN 2

AEWNOPOBYNKA

MOArOTOBKA

Peweme koti nbpBu we Gvge
wudpoBuuk! MocmaBeme mogya
mexkgy Bac maka, ye cmpaHama

¢ napaBaHa 3a matiHu ga e kom
wudpoBuuka.

MocmaBeme wudpmoBeme
3a knlou 8 maBuykume om
cmpaHama Ha wudpoBuyuka.

MocmaBeme wudmoBeme 3a kog
8 maBuykama om cmpanama Ha
gewudpoBuuka. LLluppoByuksm

Moxe ga 3agbpku u Hakoako wupma

3a kog 8 cBoume maBuuku, 3a ga
moske ga cb3gage matitus kog.

AA UTPAEM

1. WudpoByuksm noBguea
napalBana 3a matiu u nocmaBs 4
wudma 3a kog (matiHusim kog) B
gynkume omgony. Kogbm moxke
ga e npou3Boaa kombuHayus om
uBemnu wudmoBe, Bkaloyumento
2 uau noBeye c egHakbB uBam.

2. NewudpoByuksm npabu nbpBus
cu onum, kamo nocmabBu 4 wudma
3a kog 8 nbpBust peg, kamo ce
onumBa ga yueau mourHume
uBemoBe u no3uuuu Ha ckpumume
wupmoBe 8 maiiHus kog.

3. WudpoBuukbm omzoBaps Ha 4
onuma kamo nocmaBs wudmoBe

3a knloy 8 omBopume Ha nbpBust

peg nNo CAEQGHUS HauuH:

* YepeH wudr 3a knioy 3a Beeku
wudm 3a kog ¢ npaBuaer ubsm,
nocmabBeH Ha npaBuaHa no3uyus.

* CuB wudT 3a Koy 3a Beeku 5
wudm 3a kog c npaBuneH yBsm,

Ho nocmaBeH Ha HenpaBuaHa
noguyus.

* be3 wudroBe 3a Koy - moBa
noka3Ba, ue gageH uBam He ce

Hakoli om me3u uBemoBe e Ha
npaBuaHomo mscmo, ce nocmabs
yepeH wudm 3a kaloy. Ako Hukoli
He e Ha npaBuaHo mMscmo, ce
nocmaBs cub wupm.

LUudpoByukbm He nocmabs
wudmoBeme 3a kaloy 6
onpegeaeH peg. Yacm om
npegu3BukameacmBomo 3a
gewudpoBuuka e ga omkpue

kou wudpmoBe om kaloua
cbomBememBam Ha kou wudmoBe
8 koga. 3anomHeme, eguH wudm
om kaloua cbomBememBa Ha eguH
wudm om koga.

. AewudpoBuuksm npogbakaBa

ga nocmaBs pegoBe om wudmoBe
3a kog, a wuppoBuuksm
npogbakala ga gaBa om3uBu -
unu gokamo npaBuaxusm kog
6bge pagkpum, uau gokamo He
ocmaxam noBeue pegole.

. Cneg kamo kogbm e 6u nogHam

ycnewHo, wudpoBuuksm
nocmaBs 4 uepHu wudma,
paskpuBa maliHus kog u
ombens3Ba pegyamama.
Buwkme PE3YATAT.

PE3YATAT

LudpoByuksm nonyyaBa no 1 mouka
3a Bceku peg wudmoBe, nonbaeH
om gewudpoBuyuka, u kopuzupa
pe3yamama. Ako gewuppoBuuksm
u3non3Ba Bcuukume 10 pega 6e3 ga
pa3kpue matiHus kog, wudpoBuukbm
nonyyaBa 11 mouku

(10 mouku + 1 60Hyc mouka).

e
o
0000000000 \
ZpE3YATAT MSACTO 3A

HAKA3SAHUE

KAKBO CE CAYYBA,
AKO LWNPPOBYHUKDT
HANPABM IPELLIKA?

Ako gewudpoByuksm moxke

ga gokaske, ye wudpoBuuksm

e gaa nozpetuex om3ub,
AewnpoBYNKDLT BeAHara
nosy4aBa 3 To4KH, a
WK¢POBUMKBT He NosTyYaBa
Huwo. AewudpoByuksm nocmabs
yepeH wudm 3a kaloy 8 macmomo

@ NPUMEP N22

Bukme yBemHus npumep N°2 Ha ebpba Ha magu kHuxka.
TAEH KOA HA LUMGPOBYMKA OMUT HA AELULUGPOBUYMKA

@cee) (Ceee)

OT3UB OT LULUGPOBYMUKA

OO
(&

LLlupmoBeme 3a knloy He nokazBam 3a kot wudm om koga ce omnacsm. OcmaBawume mecma 6 om3uBa om wudpoByuka ocmaBam
\ npa3Hu, 3awomo B onuma Ha gewudpoBuuka uma 2 Henpabuaru ubsma.

YepeH wudrt 3a Koy

Moka3Ba, ye uma egu npabunex
uBsm, nocmaBen Ha npaBuaHomo
MSCMO - 3eNeHUAT WndT 3a KoA.

CuB wndT 3a Knioy

Moka3Ba, 4e uma eguH npabunen yBam,
nocmaBeH Ha HenpaBuaHo mscmo -
Genuar wndr 3a KopA.

@ NPUMEP N°3

Buskme uBemHus npumep N°3 Ha 2bpba Ha ma3u knuskka.
TAEH KOA HA LWUMOPOBYUKA OMMUT HA AELUMPPOBYMNKA

(@eee) (o0 o)

OT3UB OT
WUPPOBYMKA

@]0)
@O

YepeH wundr 3a Kiioy

Moka3Ba, ye uma egun npaBune uBsm, nocmaber Ha npaBuaHomo MACMo - CMHMAT WKUPT 32
Kop. Mmatime npegBug, ye wudppoBuukbm nocmabs camo egun wudm 3a kaloy, makap ye ca
6uau uznon3Baru 2 cutu wudma 3a kog - 3awomo B matiHug kog uma camo 1 cun wudm. Couio
maka umatime npegBug, 4e nocmaBs yepen wudm 3a kaloy 3a curus wudm om koga, kolimo e

u3nonBa 6 koga. 3a HakagaHue 8 peyamama, 3a ga 8 8 .

. Aﬁo gageH uBam ce ugnon3Ba 6. Pa3meHeg1e %OAukme cu, maka mapkupa gonbAHUmenHume 3 mouku. \_ Ha paBuaHo WACMO, a He cud wupm J
Hstkoako nbmu 8 onuma, Ho Hegeluppobsukpm-ga (maxe Wepayume maxam Bcuvku wudmoBe >
camo GGBQku* 8 maﬂHuE kog, uwaui)g&i”#(f'H“aSE:g”‘*eme ga om mogyaa u wudpoBuuksm cv3gaba KPAW HA UITPATA
%ﬁp&ul:bumb;: I?Aokgqmiks:)camo onFl)JcaH no-2ope. ' HoB maen kog. Ko2amo Bceku om uzpayume e 6un u wudpoBuuk, u gewudpoByuk, uzpama npukalouBa.

] Mobegumen e uzpaybm ¢ Haill-MHo20 mouku.
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SASTAVLJAC KOMBINACIJE: Postavite
tajnu kombinaciju koju ¢e vas protivnik
pogadati Sto duZe.

OTKRIVAC KOMBINACIJE: Otkrijte
tajnu kombinaciju u najmanjem
broju pokusaja.

Pobjednik je igrac koji na kraju igre
ima najvise bodova!

1. PRIMJER

Pogledajte prvi primjer u boji
na poledini ove knjizice.

TAJNA KOMBINACIJA

ZAKLON ZA
SKRIVANJE

1.IGRAC - PRACENJE

REZULTATA-\

PRACENJE
PENALA

POVRATNE INFORMACIJE
/_ SASTAVLJACA KOMBINACUJE '

\

T

Klingici Klingici

odgovora

kombinacije
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POGADPANJE OTKRIVACA
KOMBINACIJE

PRACENJE PENALA-/  2.1GRAC - PRACENJE _/

REZULTATA

PRIPREMITE SE

Odlucite tko e biti prvi sastavljat
kombinacije! Postavite jedinicu
izmedu sebe tako da je zaklon za
skrivanje okrenut prema sastavljacu
kombinacije.

Postavite klincice za
kombinaciju u odjeljke na
strani sastavljaca kombinacije.

Postavite klincice odgovora

u odjeljak na strani otkrivaca
kombinacije. Sastavlja¢ kombinacije
nekoliko klincica odgovora moZe
zadrZati i u svojim odjeljcima kako
bi izradio tajnu kombinaciju.

IGRAJMO SE

1. Sastavlja¢ kombinacije podize
zaklon za skrivanje i u otvore koji se
nalaze unutra umece Cetiri klincica
kombinacije (tajna kombinacija).
Kombinacija moze biti bilo koja
kombinacija klincica u boji,
ukljucujuci dvije ili vise u'istoj boji.

2. Otkriva¢ kombinacije prvi put
pogada tako da postavi Cetiri
klincica kombinacije u prvi red u
pokusaju da pogodi tocne boje i
mijesta skrivenih klincica iz tajne
kombinacije.

3. Sastavlja¢ kombinacije daje
Eovratnu informaciju tako da

lincice odgovora postavi u otvore
za kombinaciju u prvom redu na
sljedeci nacin:

* Crni klinci¢ odgovora za svaki
klinci¢ kombinacije koji je tocne
boje i na tocnom mijestu.

« Sivi klinci¢ odgovora za svaki
klinci¢ kombinacije koji je tocne
boje, ali na pogresnom mijestu.

* Ako nema klincica odgovora,
to znai da se boja ne nalazi u
kombinaciji.

* Ako se boja vise puta pojavi u
nekom pogadanju, no samo
jednom u tajnoj kombinaciji,
sastavlja¢ kombinacije postavlja
samo jedan klinci¢ odgovora. Ak

je jedna od tih boja na to¢nom
mjestu, sastavljac ce postaviti crni
klinci¢ odgovora. Ako nijedna nije
na pravom mjestu, postavit ce sivi.
Sastavljac kombinacije ne postavlja
klincice odgovora odredenim
redoslijedom. Dio je izazova
otkrivaca kombinacije da otkrije
koji klincici odgovora odgovaraju
kojim klinci¢ima kombinacije.
Upamtite, jedan klinci¢ odgovora
odgovara jednom klincicu
kombinacije.

. Otkriva¢ kombinacije nastavlja

postavljati redove klincica
kombinacije i sastavljac postavlja
povratnu informaciju dok se
kombinacija ne pogodi ili dok
sastavljacu ne ponestane redova za
odgovaranje.

. Nakon otkrivanja kombinacije

sastavlja¢ postavlja Cetiri crna
klincica odgovora, otkriva tajnu
kombinaciju i biljeZi rezultat.
Pogledajte BODOVANJE.

. Zamijenite uloge tako da otkrivat

postane sastavljac i nastavite igrati
kao $to je gore opisano.

BODOVANJE

Sastavljac kombinacije dobiva

jedan bod za svaki red klincica koje

je otkrivac odigrao i unosi izmjene

u pracenje rezultata. Ako otkriva¢
iskoristi svih 10 redova za pogadanje
tajne kombinacije i ne uspije je otkriti,
sastavlja¢ dobiva 11 bodova

(10 bodova i jedan dodatni bod).

e
P L]
00 0000O0O0O0 \
LIST ZA PRACENJE PRACENJE

STO AKO SASTAVLJAC
POGRIJESI?

Ako otkrivat kombinacije moze
dokazati da je sastavlja¢ dao
pogresne povratne informacije,
otkriva¢ odmah dobiva tri boda,
a sastavljac ne dobiva nijedan
bod. Otkriva¢ kombinacije postavlja
crni klinci¢ odgovora u odjeljak za
pracenje penala na listu za pracenje
rezultata kako bi oznacio tri dodatna
boda. Igraci uklanjaju sve klincice iz
jedinice i sastavljac sastavlja novu
tajnu kombinaciju.

@ 2. PRIMJER

Pogledajte drugi primjer u boji na poledini ove knjiZice.
TAJNA KOMBINACIJA SASTAVLJACA KOMBINACIJE POGADANJE OTKRIVACA KOMBINACIJE

cErRcErn

POVRATNE INFORMACIJE SASTAVLJACA KOMBINACIJE

OO
(&

Klinici odgovora ne oznacavaju na koje se klincice kombinacije odnose. Preostala mjesta u povratnim informacijama sastavljaca ostavljena su
\ prazna jer se u pogadanju otkrivata kombinacije nalaze dvije pogresne boje.

Crni klin¢i¢ odgovora
Pokazuje da je jedna tocna boja na tocnom
mjestu - zeleni klin€i¢ kombinacije.

Sivi klinci¢ odgovora
Pokazuje da je jedna to¢na boja na pogresnom
mjestu - bijeli klin¢i¢ kombinacije.

é 3. PRIMJER

Pogledajte treci primjer u boji na poledini ove knjizice.
TAJNA KOMBINACIJA SASTAVLJACA KOMBINACIJE POGADANJE OTKRIVACA KOMBINACIJE

(@00e) (o0 eo)

POVRATNE
INFORMACUJE
SASTAVLJACA
KOMBINACUJE

00,
O

Crni klinci¢ odgovora

Pokazuje da je jedna tocna boja na tocnom mijestu - plavi klinci¢ kombinacije. Sastavljac stavlja
samo jedan klini¢ odgovora iako su postavljena dva plava klin¢ica kombinacije - to je iz razloga $to
u svojoj kombinaciji ima samo jedan plavi klin¢i¢ kombinacije. MoZete primijetiti i da postavlja crni
klini¢ odgovora za plavi klinci¢ kombinacije koji je na tonom mjestu, a ne sivi klinci¢ odgovora.

.

Nakon $to su svi igraci igrali u ulozi sastavljaca i otkrivaca kombinacije, igri je kraj. Pobjednik je igrac s najvise bodova!
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PASLEPIANTI 1 ZAIDEJO TASKY BAUDY UZKODUOJANCIO

UZDANGA SKAI(ZIUOKLE-\ /-2YMEKLIS /_ ZAIDEJO ATSILIEPIMAS ' T

Rakto kaisteliai [ | Kodo kaistelis

@ 1 PAVYZDYS
Zitirékite 1 spalvot pavyzd;
Tl KSI.AS Sios instrukcijos galiniame

virselyje.

UZKODUOJANTIS ZAIDEJAS: sudarykite
slapta koda, kurj jusy varZovas spélioty
kuo ilgiau.
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ATKODUOJANTIS ZAIDEJAS: issifruokite
slapta koda per maziausia spéjimy

I Ceeson )
 (econ®s |

skaiciy.

Laimi Zaidéjas, Zaidimo pabaigoje turintis

daugiausia tasky! k;, %., ,% ,E"
/o ﬁ)

SLAPTAS KODAS

BAUDY ZYMEKLIS—/ 2 ZAIDEJO TASKY _/ ATKODUOJANCIO
SKAICIUOKLE ZAIDEJO SPEJIMAS

PASIRUOSKITE r 2 PAVYZDYS h

1 N}J;pdreslfite,_ktiri; I?QSi}e pirmasis Raktkc|> kai§vtlt(e|ius sgdé:!(ite Kokdo kai_§te[{usvspd_§kitej d{eklus Titrekite 2 spalvotg pavyzdi Sios instrukcijos galiniame virselyje.
uzkoduojantls Zaidéjas! Jrengin] | deklus uzkoduojantio atkoduojantio Zaidéjo puséje. UZKODUOJANEIO ZAIDEJO SLAPTAS KODAS ATKODUOJANEIO ZAIDEJO SPEJIMAS
tarp saves padeékite taip, kad Zaidéjo puséje. Uzkoduojantis Zaidéjas taip pat
paslepianti uzdanga bty atgrezta j gali turéti kelis kodo kaiStelius savo

uzkoduojantj Zaidéja. dékluose, kad galéty kurti slapta koda. ([ @ @]) ([ @ @])

PAZAISKIME TAS Ky UZKODUOJANEIO ZAIDEJO ATSILIEPIMAS

Ui o nlopdeue doors SKAICIAVIMAS suodasracolaitls g /75 S\ 1 Ll e
esantias angas jstato keturis kodo néra, jstatomas pilkas kaistelis. Uikoduojaqtis Egidéjas gauna po Nurodo U] Fe's'f‘gé spalva t'nk?,moJ? NUFO_dO viena teisinga sp.zilvq !<Ia|d|ngoje
Kaistelius (savo slapta koda). Kodas AT A 1 tatk uz kiekviena atkoduojantio vietoje - Zalig kodo kaistelj. ( I©) vietoje - balta kodo kaistelj.
gali bati bet koks spalvoty kaisteliy kaiételianejstatojolgia tvarka. Zaidéjo kai§te|itvg eilutgij atitinkamai
de[',nys' Jskaltant'(ju ar dauQIau tos Atkoduojanéio iaidéjo tikslas yra nustato §avq tavskq ﬁkaIFJUOkIQ' ?Jel Rakto kaisteliai nenurodo, kuriuos kodo kaistelius atitinka. Like laukeliai uzkoduojantio Zaidéjo atsiliepimo skiltyje paliekami tusti, nes
patios spalvos kaistelius. i€siaigkinti, kurie rakto kaitteliai atkoduojantis Zaidéjas iSnaudoja \_ atkoduojantio Zaidéjo spéjime yra dvi klaidingos spalvos. y
2. Atkoduojantis Zaidéjas atlieka atitinka konkregius kodo kaistelius. ~ visas 10 eilutiy, kad atspéty slaptajj
pirmajj spéjima jstatydamas keturis Atminkite, kad vienas rakto kaistelis ~ koda, bet jo neatspéja, uzkoduojantis s N
oo s oyniavenalodo el zactashous Thizsk , 3 PAVYZDYS
kodui pyanaudotq sFl)aptq kgdé Y Atlé‘)du?(Jagt'sk Zi'tdflas @lollau (10taSky + T premijos taska). Ziurékite 3 spalvota pavyzdj Sios instrukcijos galiniame virSelyje.
e B9 A e sudaro kodo kaisteliy eiles, o = S EY O .
kaiSteliy tikslias spalvas ir padétis. uzkoduojantis Zaidéjas reaguoja, m o\ UZKODUOJANCIO ZAIDEJO SLAPTAS KODAS ATKODUOJANCIO ZAIDEJO SPEJIMAS
3. Uzkoduojantis Zaidéjas reaguoja kol atspéjamas kodas arba TASKY SKAICIUOKLE  BAUDY ZYMEKLIS

jstatydamas rakto kaistelius j rakto atkoduojanciam Zaidéjui
angas pirmoje eilutéje tokia tvarka: pritriksta eiluciy. KAS NUTINKA, JEI oy Balt
* Juodas rakto kaistelis UZKODUOJANTIS

5. Kai kodas atspéjamas,

jstatomas uZ kiekvieng kodo 5 Lante Saidaia i = :
JI<ai§te|j, kuris yra teisiggos Eélﬁ? ssu Jodgr&tl:ss Zr:ﬁgjzgllsstﬁtlﬁs ZAIDEJAS SUKLYSTA? UZKODUOJANCIO
spalvos ir tinkamoje vietoje. parodo slaptajj koda i pasizymi Jei atkoduojantis Zaidéjas gali parodyti ZAIDEJO
«Pi ittelis i » A X ATSILIEPIMAS
E;Ib:ivzggokgg;s;:ilgléfjstatomas svotedultaty & kad. U.ZkOdUOJam'S zaideas pat.e'ke. Juodas rakto kaistelis
kuris yra teisingos spalvosl, bet o ,SkY"‘? TASI,(U SKAIC,IAVIMAS' Ifla.lg'.rlgq ?Ei(akqu’ atkoguovj;nhs O O Nurodo vieng teisinga spalva tinkamoje vietoje - mélyng kodo kaistelj. Atminkite, kad
Klaidingoje vietoje. 6. Pasikeiskite vaidmenimis, kad za'v;lads ish ar:'gavu!lda" tats v':(sr ‘ O uzkoduojantis Zaidéjas jstato tik vieng rakto kaistelj, nors spéjime yra du mélyni kodo
+ Jei kodo kaisteliy néra, atvlf(otéuopntl's zgldglas t_aptql' g uzie uo/{akndls i gj§§d§§ Y kaisteliai - taip daroma todél, kad jo slaptajame kode yra tik vienas mélynas kodo kaistelis.
vadinasi, spalva kode ;zfis‘l)(itléog?ug Zraa'§ ?Jau' ::r:ﬂalﬂu pte?aynz. t I?t Ukoj.‘??tl'.s al ?avsk Taip pat atkreipkite demesj, kad uz melyna kodo kaistelj, esantj tinkamoje vietoje, jstatomas
ne,naU,G,IOJama () Kalp aprasyta p i 15tato juodg rakto kaIStel) savo tasky \_ juodas, o ne pilkas rakto kaistelis. )
* Jei spéjant spalva kartojasi kelis skaiciuoklés baudy Zylr(;leHyJe, kadk
kartus, bet slaptajame kode yra pasizyméty savo papildomus 3 taSkus. >
tik(\j/ienq karta, ulfkoduojaEtis Zaideéjai iSima i$ jrenginio visus ZAIDIMO PABAIGA
Zai éjas jstato ti vienq rakto kai§te|iu5iruzkoduojamis ia|dejas z c 1 T S T RN . - R T e w e . .
kaisteli. Jei viena i€ & | ; h aidimas baigiasi, kai abu Zaidéjai suzaidzia atlikdami uzkoduojancio Zaidéjo ir atkoduojancio Zaidéjo vaidmenis.
aistel]. Jei viena is Siy spalvy sukuria naujg slapta koda. Laimi daugiausia tasky turintis Zaidéjas!
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CILJ IGRE

IGRALEC, KI KODIRA: Ustvari skrivno
kodo, ki jo bo nasprotnik ¢im dlje ugibal.

IGRALEC, KI UGIBA KODO: Poskusa
razresiti skrito kodo v najmanjsem
Stevilu poskusov.

Zmaga igralecz najvec tock
na koncu igre!

PRIMER ST. 1

Glej obarvan primer §t. 1 na
zadnjem ovitku te knjiZice.

PREGRADA ZA

OHRANJANJE SKRIVNOSTI

SLEDILNIK REZULTATA

ZA 1.IGRALCA
.\

KAZENSKO
/-OBMOCJE

POVRATNA INFORMACIJA

/_ IGRALCA, KI KODIRA '

e & F

At

\—j/.ﬁ

Zatici kljuca Zatiti kode

()
(2
)
)

2
3

( oL 8®

POSKUS IGRALCA,
Kl UGIBA

KAZENSKO-/ SLEDILNIK REZULTATA _/
OBMOCJE ZA 2.IGRALCA

PRIPRAVA

Odlocita se, kdo bo prvi kodiral!
Enoto postavita med oba igralca,
pri Cemer naj bo pregrada za
ohranjanje skrivnosti obrnjena
proti igralcu, ki kodira.

Zatice kljuca postavita v pladnje
na strani igralca, ki kodira.

Zatice kode postavita v pladenj na
strani igralca, ki ugiba kodo. Igralec, ki
kodira, lahko v svojem pladnju obdrZi
vet zaticev kode, da lahko ustvari
skrivno kodo.

IGRAJMO

1. Igralec, ki kodira, dvigne pregrado
za ohranjanje skrivnosti in v
luknje pod njo vstavi stiri zatice
kode (skrivno kodo). Koda
lahko predstavlja kakrsno koli
kombinacijo barvnih zaticev, tudi
dva ali ve€ zaticev iste barve.

2. Drugi igralec zatne ugibati kodo
tako, da postavi stiri zatice kode
v prvo vrstico, pri Cemer poskusa
ugotoviti tocne barve in poloZaje
skritih zaticev kode v skrivni kodi.

3. Igralec, ki kodira, daje povratne
informacije s postavitvijo zaticev
kljuca v odprtine za klju¢ za prvo
vrstico na naslednji nacin:

* Po en €rn zatic kljuca za vsak
zati¢ kode pravilne barve na
pravilnem mestu.

* Siv zatic kljuca za vsak
zati¢ kode pravilne barve na
napatnem mestu.

* Odsotnost zaticev kljuca
pomeni, da barva ni
uporabljena v kodi.

* Ce se med ugibanjem veckrat
pojavi barva, ki je samo enkrat
uporabljenav sf(rivni kodi,
igralec, ki kodira, postavi samo en
zati¢ kljuca. Ce je ena od teh barv
na pravem mestu, postavi ¢
zati¢ kljuca. Ce nobena od

njih ni na pravem mestu, postavi
siv zatic.

Igralec, ki kodira, ne postavlja
zaticev kljuca v vrstnem redu. Del
izziva za igralca, ki ugiba kodo,

je ugotoviti, kateri zatici kljuca
sodijo h katerim zaticem kode.
Ne pozabita, da se en zatic kljuca
ujema s samo enim zaticem kode.

. Igralec, ki ugiba kodo, Se naprej

postavlja vrstice zaticev kode,
igralec, ki kodira, pa daje povratne
informacije, dokler drugi igralec
ne ugane kode oziroma nima vet
prostih vrstic.

. Ko drugi igralec pravilno ugane

kodo, igralec, ki kodira, postavi Stiri
¢me zatice kljuca, razkrije skrivno
kodo in oznaci rezultat.

Glejta TOCKOVANJE.

. Zamenjajte vlogi, da bo igralec,

ki je ugibal kodo, zdaj kodiral,
nato pa nadaljujta igro, kot je
opisano zgoraj.

p—————
L
’oaooaooooo \
SLEDILNIK KAZENSKO

TOCKOVANJE

Igralec, ki kodira, prejme 1 tocko

za vsako vrstico zaticev, ki jo odigra
igralec, ki ugiba kodo, in prilagodi svoj
sledilnik rezultata. Ce igralec, ki ugiba
kodo, uporabi vseh 10 vrstic med
ugibanjem skrivne kode, vendar mu
je ne uspe ugotoviti, igralec, ki

kodira, prejme 11 tock (10 tock

+ 1 dodatna tocka).

REZULTATA OBMOCJE
KAJ SE ZGODI, CE
SE IGRALEC, KI

KODIRA, ZMOTI?

Ce lahko igralec, ki ugiba kodo,
dokaze, da mu je igralec, ki kodira,

dal napacno povratno informacijo,
igralec, ki ugiba kodo, takoj
prejme 3 tocke, igralec, ki kodira,
pa ne dobi nobene tocke. Igralec,
ki ugiba, postavi ¢ri zatic kljuca v
kazensko obmocje sledilnika rezultata,
da oznati dodatne 3 totke. Igralca
odstranita vse zatice iz enote inigralec,
ki kodira, ustvari novo skrivno kodo.

PRIMER $T. 2 h

Glej obarvan primer 8t. 2 na zadnjem ovitku te knjiZice.
SKRIVNA KODA IGRALCA, KI KODIRA POSKUS IGRALCA, KI UGIBA

@c00) (Fe0eo)

POVRATNA INFORMACIJA IGRALCA, KI KODIRA

OO
(&

Zatici kljuca ne kazejo, na katere zatice kode se nanaajo. Preostali prostori v povratni informaciji igralca, ki kodira, so prazni, ker je
drugi igralec med ugibanjem uporabil dve napacni barvi. )

Crn zati¢ kljuéa
KaZe eno pravilno barvo na pravilnem
mestu - zelen zati¢ kode.

Zelen zati¢ kljuca
KaZe eno pravilno barvo na napatnem
mestu - bel zatic kode.

PRIMER $T. 3 A

Glej obarvan primer st. 3 na zadnjem ovitku te knjiZice.
SKRIVNA KODA IGRALCA, KI KODIRA POSKUS IGRALCA, KI UGIBA

@000) (o000

POVRATNA
INFORMACUJA
IGRALCA,
KI KODIRA

00,
O

Crn zati¢ kljuca

KaZe eno pravilno barvo na pravilnem mestu - moder zatic kode. Igralec, ki kodira, postavi
samo en zati¢ kljuca, Ceprav sta odigrana dva modra zatica kode - to je zato, ker je v skrivni kodi
samo en moder zati¢ kode. Poleg tega za moder zatic kode na pravem mestu postavi ¢rn zati¢
kljuca in ne sivega zatica kljuca. y

KONEC IGRE

Ko oba igralca kodirata in ugibata kodo, se igra konca. Zmaga igralec z najvec tockami!
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3ABAAHHA

AJ191 LUNPPYBAJIbHUKA: ctBopiTh
CeKpeTHMiA Kop, 11106 BaLl cynepHMK
A0BrO He Mir 1070 po3rafaru.

A4 BELINOPYBAJIbHUKA:
po3Lundpyiite cekpeTHMIA Kop 3a
HallMeHLLY KinbKicTb cnpob.

lepemarae rpasewib, SKni Ma€
HaibinbLue 6anis HanpukiHLi rpu!

NMPUKNAA
N¢ 1

Mpuknag N® 1y konbopi Aus.
Ha 3B0POTI Lji€i bpoLuypu.

LWHDPYBAJIBHHK

CEKPETHUW KOA,

CEKPETHOCTI

CTIHKA

NMOKA3HUK
BAAIB rPABLA 1 -\

IHAUKATOP
/-I.I.ITPAOY

BIAMOBIAb
WWNOPYBAABHUKA '

T

LWnunbku
niAKasok

Linunbka kopy

’\

5

./ \

I Ceeson )
 (econ® |

9 000000 0 0
/.77 o

IHAI/IKATOP-/ MOKA3HUK BAI\IB_/
WTPAQY FPABUA 2

3AOrFAAKA
AEWNOPYBAAbHUKA

AEWHDPYBAJIBHHK

MIArOTOBKA

Bupiwirs, xTo 6yae nepwmum
wndpysansHukom! Postaluyiite
irpoBy nnatGopmy Mix Bamu Tak,
106 6ik 3i cTiHKO cekpeTHoCTi byB
6ins wudpysanbHuka.

MoknapiTh LWNNUAbKK
niaka3ok y N0TkM Ha o
WndpyBanbHMKA.

[oknagiTh WNMNbKK KOAY B NOTOK
Ha boLii aelwndpysanbHuKa.
LLndpyBanbHK TeX MoXe TpUMaTL
Y CBOIX I0TKaX Kisibka LUMNUbOK KOAY
AN CTBOPEHHS CEKPETHIX KOAIB.

HYMO IPATH

1. LWndpysanbHuk nigHiMae CTiHky
CEKPETHOCTI i1 BCTABAISIE YOTUPH
LUINWAbKK KoL (CBiiA CEKPETHMIA ko)
B 0TBOPY 3a Heto. Kogom moxe byTv
6yab-sika koMOiHaLlis KObOPOBMX
LINNALOK, Cepen AKnX ABi abo
6inbLLe MOXYTb BYTV 0ZHAKOBOTO
KOJbOpY.

2. [lewndpysanbHuK pobuTs nepiuy
cnpoby, po3MiLLiytoum YoTupH
LUNWAbKM KOLY B NEPLUOMY Py Tak,
L1106 TOYHO BIATBOPUTI KOSIBOPU Ta
PO3TaLLYBAHHS LUMUBLOK CEKPETHOMO
Koy 3a CTIHKO0.

3. LWudpyBanbHuK y BiANOBIAL
PO3MILLYE LUK MifKa30K y
BIZMOBI[HUX OTBOPaX NEPLLOTO PsAY
3a TakMI NpaBinami:

* YopHa WwnuibKa nigkasku
3a KOXHY LUMAIbKY KOAy
MpaBUbHOTO KOSILOPY B
npaBUbHOMY MiCL.

* Cipa wnunbka nigKasku
33 KOXHY LUNMIbKY Kogy
NPaBUIILHOTO KOJIbOPY, ane B
HenpaBuIbHOMY MiCLi.

* XXoaHoi WnunbKK NigKaskm

KOZi — NuLLIe Pa3, LNPPYBANbHUK
PO3MILLYE TiNIbKY OAHY LUNUIbKY
nifkasku. AKLLL0 04Ha 3 LX
LINUABOK KOZY B NPaBUIbHOMY
MicLii, LI PYBANBHUK PO3MILLIYE
YOPHY LMMAbKY MiAKa3Ku. SKLLo
KOZHA 3 LUX LUNUIBOK He nepebysae
B MPaBWIbHOMY MiCLii — Cipy.
LLIndpysanbHIK Moxe po3miLLlyBaTy
LUAMLKY NiKa30K Y AOBIbHOMY
nopsaky. YactvHa 3aBfaHHs
LelundpysanbHuka —3'acyBaty,
AKIAM LNWIbKaM KoY BIANOBIAAKTH
LINWAbKKM Niaka3ok. Mam'aTaiite:
O[lHa WNWUbKa NiAKA3KM BiANOBIAAE
OZHi WNUNbLi KOAY.

[lewwndpyBanbHnk npogoBxye
BUCTABASTY PSAM LUNUNBOK KOAY,
Ha AIKi LWNPPYBanbHIK BIAMOBIAAE
LUNWbKaMI MifKa3ok, nokv He byae
BiaragaHo Koy abo He 3aKiHyaThCa
psiom cnpob.

AKLL0 Kop, BifrafaHo,
LUIMPYBaNbHUK PO3MILLYE YOTUPK
YOPHI LLINMNLKY KOZY, NOKa3ye
CeKpeTHIA Kop | HapaxoBye banu.
[In. po3pin «<HAPAXYBAHHS
BAJTIB».

HAPAXYBAHHA
BANIB

LUndpysanbHuk otpumye 1 6an 3a

KOXEH PAf LUINMNBLOK, BUCTABAEHMI
LeLwundpyBanbHUKOM, | KOPUTYE CBiid
nokasHuK 6anis. k1L AelundpyBanbHuk
Bucrasms yci 10 pgis, Hamaraiyuch
BifiraziaTv CEKPETHMIA KOg, ane He 3mir
LibOro 3pouTH, LndpyBanbHUK OTPUMYE
11 6anis (10 6anis + 1 60HycHWi 6an).

L]
’a 900000000 \
MOKA3SHUK BAAIB IHAUKATOP

WTPA®Y

L0 POBMTH, KOJIH
WNOPYBAJIbHUK
NOMWJINBCA?

AIKLL0 AeLundpyBanbHIK MOXe 0BECTH,
L0 LWndpyBanbHIK NOMUAMBCS Nif,

YaC BUCTABNIEHHS LUINWIBOK MifiKa30K,
aewndpyBanbHUK 0Apasy oTpUMYE
3 6anu, a wudpyBanbHUK -
opHoro. [lelundpyanbHIk BCTaBnse
YOPHY LUNMABKY MiAKa3KK B iHAVKATOP
wrpacdy 6ins cBoro nokasHuka banis,

é o
NMPUKJIAA N° 2
Mpuknag N® 2 B konbopi AMB. Ha 3BOPOTI Li€i GpoLLypu.
CEKPETHUM KOA LUIU®PYBAJIbBHUKA 3A0TAAKA QELWUM®PYBAJIBHUKA

ecee) (Ccee

BIANOBIAb WIN®PYBAJIbBHUKA
OO
! (&

LUnuabKu NiAKa30K He BKa3yloTb Ha Te, KM LUNWUIbKaM KOAY BiANOBIAAKTb. PelwTa 0TBOPIB Y CekTOPi ANA BIANOBIA WHppyBanbHIKa
\ 3a7MLIAI0THCS NOPOXHIMM, aZiXe AeLndpyBanbHUK BUCTABIB [1Ba KONbOPY HEMPaBUIILHO.

YopHa wnuabKa niaKasku
CBifuuTb NPO OANH NPaBUNbHMIA
KoJip y NPaBWILHOMY MicLi —
3eNeHa WnubKa Koay.

Cipa wnunbKa nigkasku

CBifYNTL NPO OANH NPaBUNbHNN
Konip y HenpaBuabHOMY Micui — Gina
WNKUbKa Koay.

e
NMPUKJIAA N 3
Mpuknag N® 3 B KonbOPi AMB. Ha 3BOPOTI Lji€i bpoLLypy.
CEKPETHUM KOA LUIUDPYBAJIbBHUKA 3AOTAAKA AELUN®PYBAJIbHUKA

©e00¢e) (0~ 00)

BIANOBIAb LLIU®-
PYBAJIbHUKA

@]@)

TaKOX, LLO A5 CUHBOI LUNWUABKI KOAY B NPaBUbHOMY MiCLLi PO3MILLYETBCA HE Cipa, a YOpHa
\_ LWINUAbKA MifKa3Ku.

YopHa winuabKa NigKasKu
CBigunTb MPO OAMH NPaBULHNIA KONIP Y NPaBUILHOMY MiCLLi — CUHS LWINKAbKA KOAY. 3BEpHITb
yBary: WndpyBanbHUK PO3MILLYE TULIE OFHY LUNUALKY NiAKA3KK, X04a BUCTABNEHO ABi CUHI

LINnUNbKK Koy, afxe B ioro CEKPETHOMY KO € TiNIbKM OfIHA LWINWAbKA CUHBOTO KOnbopy. 3ayBa>KTe

33 KoJTip, AKMiA He 6. HOMiH({)'WeCﬂ ponsimu, Ll4065 1140 CBIAYMTVIME PO HapaxyBaHH oMy J
BUKOPUCTOBYETHCS B KOAI. AeLnppyBabHUKTENEP OYB noaatkosux 3 6anis. [pasi gictaioTs
* fIK1L40 NEBHUY KOTIp BKA3YETbCA QPYBANIbHIKOM, i TpaiTe sa T 5 irpoBoi nnatpopmm Eci LINUAbKA, 3ABEP|.|IE|'|H’| rP“
eLndpyBanbHIUKOM Y cripobi (@amMuMi Npasunama. i .
Einbkad)ppa};is ap cere)T/Honay 3 WPYBANBHIK CTBOPIOE HOBMIA [pa 3aBEPLUYETHCA, KOIW KOXEH rpaBeLyb MobyBas y poni W pyBanbHKa Ta AeLnpyBanbHuKa.
' CEKPETH KOR,. Mepemarae rpageLlb, y AKOro HaiibinbLue 6anis!
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KOODITEGIJA: Loo salakood, mida

KOODIMURDJA: Murra salakood

vahimate arvamiskordadega. vdimalikult
vaheste katsete arvuga.

Méngija, kellel on mangu Iopus kdige
rohkem punkte, vdidab!

vastane ei suuda voimalikult kaua murda.

NAIDE #1

Nae varvitud ndidet #1 selle
vihiku tagakaanel.

SALAJANE

EKRAAN

MANGIJA 1 SKOORI

JALGUUA
1

PENALTIVAHT

~

KOODITEGIJA
/_ TAGASISIDE '

T

0O'Q

UJ
s

@d.\

I Cesssw

Votmepulgad Koodipulk

()
(2
)
)

B

KOODIMURDJA

© 00

 (econ® |

L UL N
9 000000 0 0
/o ﬁ
PENALTIVAHT-/ MANGIJA 2 _/ KOODIMURDJA
SKOORI JALGIJA ARVAMUS
VALMISTU MANGUKS 4 = A
NAIDE #2
(k)tsté§ta, kesI zn esimene ﬁset(;a‘vﬁtmepulgl;ad kandikutele ﬁsetjkoo%i_pulga? k;ﬂ(ndidlgule“ " Nae vanvitud nidet #2 selle vihiku tagakaanel.
ooditegija: Aseta ooditegija poole. oodimurdja poole. Kooditegija voi KOODIMURDJA SALAKOOD KOODIMURDJA ARVAMUS
mangualus mangijate hoida mitut koodipulka kandikutel ka,
vahele, et salaekraan oleks et nad saaksid luua salakoodi.
e CErDREEr D
MANGIME PUNKTIARVESTUS KOODITEGLJA TAGASISIDE
1. Koodgtigijalﬁistag'sall?(elgraandija Kooditegija Ei asetaovﬁtm'ile'pllillii t Koodimurdja saab 1 punkti Must vétmepulk O O Hall koodipulk
SIEstab NEllkQoaIpuikaLnende mingls jarjekorras. Jsa valjakutsest iga pulkade rea eest mangitud ' Naitab tihte Giget varvi diges kohas - Naitab ihte Giget varvi vales kohas -
salakood) allapoole aukudesse. Koodimurdja jaoks on &ra arvata, Koodimurdja poolt ja kohandab skoori heline koodipulk lae koodipulk
Voib saab olla iga kombinatsioon milline vétmepulgast vastab jalgijat. Kui Koodimurdja kasutab ra LG MOLEXLTILS .O CELEPLELLITTLS
varvitud pulkadest, kaasaarvatud millisele koodipulgale. Pea meeles, KGik 10 rida. et arvata 3ra salakood
kaks vGi enam sama varvi. E(I)((S)é(OOdllglljék vastab tihele ja pole v()im’eline seda lahendama, Koodipulgad ei néita, millisele koodipulgale nad viitavad. Alles jadnud kohad Kooditegija tagasisides on tiihjad, kuna on kaks valet vérvi Koodimurdja arvamuses.
2. Koodimurdja teeb esimese tpuigate. ) Kooditegija saab 11 punkti(10 punkti \_ )
arvamise asetades neli koodipulka 4. Koodimurdja asetab muudkui + 1 boonuspunkt)
esimesele reale, iritadesviia koodipulkade ridu ja Kooditegija punxt e =5 ~\
kokku samad vérvid ja positsioonid asetab tagasisidet kuni tiks ° NAIDE #3
peidetud koodipulkadest koodidest on dieti dra arvatud voi ©000000000 )\ i e .
salakoodis. Kooditegijal saavad read otsa. /SKOORI JALGLIA PENALTIVAHT Nae varvitud ndidet #3 selle vihiku tagakaanel.
3. Kooditegija annab tagasisidet 5. Kui kood on dieti dra arvatud, MIS SIIS, KUI KOODIMURDJA SALAKOOD KOODIMURDJA ARVAMUS
asetades votmepulgad votme Kooditegija asetab neli musta ’
aukudesse esimesel real votmepulka, avaldab salakoodi, ja KOODITEGIJA -
jérgnevalt: margib nende skoori. ? oneline
* Amust votmepulk igale Punktiarvestus. TEEB VEA?
koodipulgale, mis on digetvarvi g, vahetage rollid, et Koodimurdja Kui koodimurdja saab néidata,
jadigel positsioonil. on niiiid Kooditegija ja jitkake etKoodi tegija on andnud valet KOODITEGIJA
° ﬁo':dl!;t I‘;gtlg‘renpsutl)lé '(_)Q;':t i mangimist. tagasisidet, Koodimurdja saab TAGASISIDE
ipulgale, mi igetvarvi, e agit .
aga valel positsioonil. o!seko_!llz3 punk;;jal:(ozfllte%ua Must vétmepulk
* Pole votmepulki sisestatud el saa Wicse punkee. Loodimurdjaf O O Néitab tihte Giget vérvi vales kohas - sinine koodipulk. Pane tahele, et Kooditegija asetab ainult
varv pole kasutuses koodis. asetab musta votmepulga penaltivahis ' Yo iihe votmepulga, kuigi kaks sinist koodipulka mangiti - seda sellepérast, et neil on ainult iiks sinine
* Kui vérv ilmub mitu korda oma skoori jalgijal, et mérkida nende koodipulk nende salakoodis. Pane tahele, et nad asetavad musta vétmepulga sinise vatmekoodi
arvamises, aga ainult korra 3 lisapunkti. Mangijad eemaldab koik jaoks, mis on diges kohas, mitte halli vétmepulga.
salakoodis, Kooditegija asetab pulgad iihikult ja Kooditegija loob uue
ainult tihe votmepulga. Kui tiks salakoodi. \ J
neist varvidest on diges kohas, o0 ~
nad asetavad musta votmepulga. MA"G“ I.OPP
Kui iikski pole, nad asetavad halli. S i ) - . ) i
Kui iga méngija on ménginud Koodimurdjat ja Koodimurdjat, see on méngu l6pp.
Mangija, kellel on kdige rohkem punkte, vdidab.
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MERKIS

SIFRETAJS: censas izveidot tadu slepeno
Sifru, kuru pretinieks iesp&jami ilgi nevar
atminét.

ATSIFRETAJS: ar vismazako mé&ginajumu
skaitu censas atminét slepeno Sifru.

Uzvar dalibnieks ar lielako punktu skaitu
spéles beigas.

1. PIEMERS

Skatiet iekrasoto 1. pieméru
uz §is pamacibas
aizmuguréja vaka.

SLEPENAIS SIFRS

AIZSLIETNIS

1. SPELETAJA REZULTATA
REGISTRATORS -\

SODA PUNKTU

Al SIFRETAJA
[ FIKSESANAS CAURUMS /_ VERTEJUMS '

T

J o 2 /

Vértesanas Sifra tapina

tapinas

)
)

()
(2
)
)

B

© 00

;

SODA PUNKTU FIK--/ 2. SPELETAJA REZULTATA_/
SESANAS CAURUMS

\—j/.ﬁ

ATSIFRETAJA MINEJUMS
REGISTRATORS

SAGATAVOSANAS

Nolemiet, kurs pirmais bs Sifrétajs.
Novietojiet spéles laukumu starp
jums, raugot, lai gals ar aizslietni
bitu paversts pret ifrétaju.

lelieciet vértesanas tapinas
paliktnos Sifrétaja puse.

lelieciet Sifra tapinas paliktnT atSifrétaja
pusg. Ar $ifrétajs drikst paglabat

dazas Sifra tapinas savos paliktnos, lai
izveidotu slepeno 3ifru.

SPELES GAITA

1. Sifrétajs pace] aizslietni un ievieto
zem ta eso3ajos caurumos cetras
Sifra tapinas (izveido savu slepeno
Sifru). Sifrs var bt jebkada krasaino
tapinu — tostarp divu vai vairaku
vienas krasas tapinu — kombinacija.

2. Asifrétajs veic pirmo mingjumu -

tapinas, raugot uzminét aizklato
Sifra tapinu jeb slepena Sifra precizu
krasu un izvietojumu.

3. Sifrétajs novérté mingjumu,

rindas vértéSanas caurumos, ka

paskaidrots talak.

* Melna vertesanas tapina - par
katru Sifra tapinu pareiza krasa un
pareiza pozicija.

* Peleka vertesanas tapina - par 4
katru Sifra tapinu pareiza krasa,
tacu nepareiza pozicija.

* Bez vértesanas tapinas - ja
izveletas krasas Sifra nav.

* Ja kada krasa mingjuma izmantota
vairakkart, bet slepenaja sifra -
tikai vienreiz, ifrétajs ievieto tikai
vienu vértésanas tapinu. Ja kada
no $is krasas tapinam ir pareizaja
pozicija, ir jaievieto melna
vertedanas tapina. Ja neviena nav
pareizaja pozicija, Sifrétajs ievieto
peléku tapinu.

ievieto pirmaja rinda Cetras Sifra 4.

ievietojot verteéSanas tapinas pirmas 5.

Vertésanas tapinas Sifrétajs
neizvieto kada konkréta seciba.
Izprast vértésanas un Sifra tapinu
atbilstibu - ta ir dala no miklas, kas
jaatmin atsifrétajam. legauméjiet -
viena vértésanas tapina atbilst
vienai Sifra tapinai.

Rindu péc rindas atsifrétajs turpina
izvietot Sifra tapinas un Sifrétajs -
vértét mingjumu lidz bridim, kad vai
nu Sifrs ir uzmineéts, vai ifrétajam
vairs nav rindu.

Lidzko 3ifrs ir atminéts, Sifrétajs
ievieto Cetras melnas vértésanas
tapinas, atklaj slepeno Sifru un
piefiksé savu rezultatu.

Skatiet REZULTATA
APREKINASANA.

. Sifrétajs un atsifrétajs apmainas

lomam un turpina spélet, ka
skaidrots ieprieks.

REZULTATA
APREKINASANA

Sifrétajs iegiist 1 punktu par katru
rindu, ko ar tapinam aizpilda atSifrétajs,
un attiecigi parvieto savu rezultata
registratoru. Ja atsifrétajs minésanas
gaita aizpilda visas 10 rindas, tomér
nespéj atminét slepeno Sifru, Sifrétajs
iegtist 11 punktus (10 punktus +

1 bonusa punktu).

p——
L]
’aaoooooooo \
REZULTATA REGIS- SODA PUNKTU FIK-

TRATORS SESANAS CAURUMS
KA RIKOTIES, JA _
SIFRETAJS KLUDAS?
Ja atsifrétajs var pieradi, ka Sifrétajs
ir nepareizi novertgjis mingjumu,
atsifrétajs nekavéjoties iegiist
3 punktus, savukart sifretajs -
nevienu. Atsifrétajs ievieto melnu
vertésanas tapinu sava rezultata
redistratora soda punktu fiksésanas
atveré, tadejadi registréjot savus
3 papildpunktus. Spéletaji iznem
no iekartas visas tapinas, un Sifrétajs
izveido jaunu slepeno Sifru.

52
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2. PIEMERS h

Skatiet 2. pieméru ar krasam uz ST bukleta aizmuguréja vaka.
SIFRETAJA SLEPENAIS SIFRS ATSIFRETAJA MINEJUMS

©~00) (0©00)

SIFRETAJA VERTEJUMS

OO
(&

V&rtésanas tapinas nenorada, kadam Sifra tapinam tas atbilst. Paréjie caurumi Sifrétaja vértéjuma lauka ir tuksi, jo divas krasas at3ifrétaja mingjuma nav pareizas.

Melna vértesanas tapina
Norada uz vienu pareizu krasu pareiza
pozicija - uz zalo Sifra tapinu.

Peleka vertésanas tapina
Norada uz vienu pareizu krasu nepareiza
pozicija - uz balto Sifra tapinu.

J/

7

.

3. PIEMERS A

Skatiet 3. pieméru ar krasam uz 8T bukleta aizmuguréja vaka.
SIFRETAJA SLEPENAIS SIFRS ATSIFRETAJA MINEJUMS

©000) (n©00)

SIFRETAJA
VERTEJUMS

Melna vértésanas tapina
O O ' Norada uz vienu pareizu krasu pareiza pozicija - uz zilo Sifra tapinu. levéribai: lai arf
‘ O mingjuma ir divas Sifra tapinas zila krasa, Sifrétajs ir ievietojis tikai vienu vértéSanas tapinu tapéc, ka
slepenaja Sifra ir tikai viena zila tapina. Janem véra ari tas, ka $ifrétajs ir ievietojis nevis peléko, bet
melno vértésanas tapinu, kas atbilst zilajai Sifra tapinai pareizaja vieta.

J/

SPELES NOSLEGUMS

Spéle beidzas bridt, kad abi dalibnieki ir pabijusi gan Sifrétaja, gan atSifrétaja loma. Uzvar spélétajs ar lielako punktu skaitu!
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