Nie ma takiej osoby w armii, ktéra bytaby traktowana z wiekszq troskq
niz szpieg; nie ma nikogo, kto bytby szczodrzej wynagradzany niz szpieg;
Zadne inne dziatania nie mogq juz by¢ owiane wiekszq tajemnicq

niz dziatania wywiadu.

- Sun Tzu, Sztuka Wojny

Cel gry

Informacja jest najcenniejszg bronig w arsenale kazdej armii.
Wiedza o planowanych dziataniach przeciwnika i poznanie jego
stabosci jest kluczem do zwyciestwa w czasach konfliktu,

a zdobywanie istotnych informacji jest zadaniem wywiadu.

W Waszych rekach spoczywaja teraz klucze oraz informacje,

ktére umozliwiag Wam odszyfrowanie tajnych wiadomosci i zdobycie
bezcennej wiedzy - ale spiszcie sig, aby zdazy¢ zanim kody zostang
ztamane przez konkurentow.

W grze ,Kryptos” bedziecie mogli wzigé bezposredni udziat w wyscigu
wywiadéw prébujac odszyfrowaé wrogie wiadomosci.

Zwyciezy ta osoba, ktéra za poprawne odszyfrowanie wiadomosci
przeciwnikéw zdobedzie co najmniej 15 punktéw.

Elementy gry:

48 zetonow
(w 4 kolorach, po 12 na kolor)

6 zetondw punktacji “

6 kart punktacji

Plansza toru kodu

P e S e
A e

S e Al P B A

48 kart (od 1 do 48 w 4 kolorach)
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Przygotowanie gry

Roztézcie na stole plans+ze. Nastepnie niech kazdy z Was wezmie karte
punktacji i potozy jg przed soba. Potem zetonem punktacji zaznaczcie
swojg poczatkowa ilo$¢ punktéw: 2. Te startowe punkty bedziecie
mogli wydac w czasie gry, aby ponawiac swoje préby tamania szyfrow.

W zaleznosci od liczby graczy wykorzystuje sie rézng liczbe kart.
Przygotujcie karty o odpowiednich numerach zgodnie
z zamieszczona tabelka.

Ig-:—cazcl;; Wykorzystane karty Ka_rt nagracza
3 0d 1do 32 . 10
4 0d1do36 9
5 0d 1 do 40 8
6 0d 1do 48 8

Pozostate karty odtézcie, a ich numery na torze kodu zakryjcie
Zetonami w odpowiadajacych kolorach na torze kodu.

Przygotowane karty potasujcie i rozdajcie taka sama liczbe
kazdemu z graczy (liczba ta pokazana jest w ostatniej kolumnie
tabelki). Jezeli gracie we tréjke, to po rozdaniu zostang dwie karty.
Nie odstaniajcie ich, tylko potézcie obok toru kodu.

Popatrzcie na swoje karty i nie pokazujcie ich przeciwnikom.
Utdzcie je w kolejnosci rosnacej od lewej do prawej. Nastepnie wezcie
po tyle zetonéw w kazdym kolorze, ile w danym kolorze kazde z Was
posiada kart na rece. Patrzac na Wasze zetony, przeciwnicy powinni
caly czas wiedzie¢, ile kart danego koloru posiadacie.

Niestety wrogie wywiady tez posiadaja swoje zrédta informacji.

W grze na trzy osoby dwa zetony powinny pozostac na stole.
Odpowiadaja dwém, nierozdanym kartom.

Wybierzcie pierwszego gracza wedtug starszenstwa:
najstarszy zacznie pierwszg partie. Zabiera on karte punktacji oznaczong
gwiazdka.

Osoba siedzaca na prawo od gracza rozpoczynajacego odwraca

jedna karte z posiadanych na rece, nie zmieniajac jej potozenia wsrod
innych kart (tak, zeby wszyscy pozostali gracze jg widzieli) i ktadzie
jeden ze swoich zetonéw w kolorze tej karty na planszy w miejscu

z numerem karty. Dalej, w kolejnosci przeciwnej do wskazéwek zegara,
kazdy z graczy powtarza te czynnos¢, tak, aby wszyscy bioracy udziat
w partii odkryli po dwie karty.




Zasady zaawansowane dla

doswiadczonych tamaczy szyfrow

Aby zréwnowazy¢ rozgrywke wprowadzcie te zasady jak tylko
zaprzyjaznicie sie z zasadami podstawowymi. Dotycza one wylqcznie
momentu przygotowania do gry i nie sg stosowane podczas

trwania rozgrywki.

Odstaniajac karty podczas przygotowania do gry gracz nie moze
odstonic kart skrajnej (najwyzszej i najnizszej na swojej rece).

Odstaniajac druga karte podczas przygotowania gry
gracz nie moze odstonic karty, ktéra ma wartos¢ sasiednia do wartosci
karty odstonietej przez niego wczesnie;j.

Nie mozecie w czasie przygotowan odstoni¢ wiecej kart niz 2
(dla gry 3-4 osobowej) lub 3 (dla gry 5-6 osobowej)

w tym samym kolorze — jezeli kto$ odstonit juz 2 lub 3 karte
danego koloru zaden gracz, podczas przygotowania gry,

nie moze juz wybra¢ do odstoniecia karty tego samego koloru.

Teraz jestescie gotowi do tamania koddw.

Tura gracza
Wykonujecie swoje tury po kolei, zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, zaczynajac od pierwszego gracza.

W swojej turze aktywny gracz wskazuje dowolng, zastonieta karte
na rece innego gracza i odgaduje jej wartos¢. Jezeli odgadt
poprawnie wéwczas zdobywa 3 punkty, a gracz, ktérego karte
odgadt, odstania ja i ktadzie jeden ze swoich znacznikéw w kolorze
karty na jej numerze na torze kodu. Jezeli gracz nie trafit
prawidtowo, to przeciwnik, ktérego karte zgadywat informuje

go tylko o jego btedzie i nie podaje prawidtowej odpowiedzi.

Jezeli na rece jednego z Was pozostato juz mniej niz 3 karty, wowczas
odgadywanie kart na jego rece, chociaz fatwiejsze, owocuje zdobyciem
mniejszej ilosci punktéw. Zatem, jezeli graczowi pozostaty juz tylko
dwie zastoniete karty, to odgadniecie jednej z nich warte jest 2 punkty.
Jezeli komus, zostata na rece ostatnia zakryta karta, to trafienie w nig
skutkuje zdobyciem tylko 1 punktu.

JeZeli za pierwszym razem w swojej turze gracz nie odgadt karty
prawidtowo, moze préobowac jeszcze raz, jezeli zaptaci 1 punkt.

Moze wskazac te sama lub inna karte u tego samego lub innego
gracza i probowac odgadnac jej wartos¢.

Bez wzgledu na wynik drugiej préby tura gracza konczy sie i nie moze
on prébowac po raz trzeci.

Koniec gry

Gdy jeden z graczy uzyska 15 punktéw gra trwa juz tylko do momentu,
w ktérym swoja ture skoriczy ostatni gracz (siedzacy na-prawo

od rozpoczynajacego).

Wowczas osoba, ktéra ma najwiecej pus)ktéw wygrywa gre.

Wariant TAJEMNICA dla 4-5 osobowej rozgrywki
Jezeli cenicie sobie dreszcz emocji zapewniany przez niepewnosc

i niekompletnos¢ posiadanych informacji, to mozecie,

w grze 4- lub 5-osobowej, uzy¢ o 4 karty wiecej niz w wariancie
podstawowym. Po potasowaniu kart, bez patrzenia na nie,

odtézcie obok planszy 4 losowe karty zWaszej puli. Tym samym,
podobnie jak w przypadku gry 3-osobowej, czes¢ kart bedzie

lezata na stole. Nie mozna prébowac ich zgadywac,

aby zdoby¢ za nie punkty, ale ich kolory sg znane (odpowiadajace
im Zetony to te, ktére pozostang po rozdaniu zetonéw graczom

i zaznaczeniu kart, ktére nie biorg udziatu w grze). Zetony w kolorach
tych kart nalezy potozy¢ na nich, tak, aby wszyscy gracze je widzieli.

Wariant tAPOWKA

W tym wariancie za probe zgadywania karty po raz drugi w turze
gracz nadal pfaci 1 punkt, ale gracz, u ktérego ten zgaduje

druga karte zyskuje 1 punkt. Nalezy uwazac, aby nie wspomoc

za bardzo jednego z przeciwnikéw. Wprowadzcie ten wariant,

jezeli chcecie wprowadzi¢ dodatkowy element strategii do swojej gry.

Serdecznie dziekujemy cztonkom Monsoon Group za pomoc

w testowaniu gry, a w szczegdlnosci nastepujqcym osobom:
Maciejowi Czaplickiemu, Oli Kobyteckiej, Janowi Madejskiemu,
Karolowi Madajowi, Filipowi Mituriskiemu, Agacie Pillich-Kolopiriskiej,
tukaszowi Pogodzie, Maciejowi Sorokinowi, Michatowi Stajszczakowi,
Krzysztofowi Wierzbickiemu, Janowi Zalewskiemu,

Jerzemu Zambrowskiemu.

Dziekujemy testerom Trefla, a w szczegdlnosci: Wojciechowi Debiakowi,
Monice Grzebyk, Jackowi Kukli, Dariuszowi Kutakowi,

Konradowi Mtodnickiemu, Aleksandrze Piéro, Przemystawowi Rodzoniowi,
Mikotajowi Rydzewskiemu, Karolowi Suskiemu, Annie Szaniawskiej.

Dziekujemy tez Hiroakiemu Suzukiemu i Eijiemu Wakasugiemu,
autorom gry Coda, ktdra stata sie inspiracjq do powstania niniejszej gry.
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