


n Poznaj zasady gry w 2 minuty! Wskazowka ,Meksyk” prawdopodobnie odnosi sie do
http://rebrand.ly/Decrypto stowa nr 4: ,sombrero”. Wskazéwka ,owad” nawiagzuje
oczywiscie do stowa nr 2: ,wazka". Za$ wskazéwka
Autor gry: Thomas Dagenais-Lespérance Jhorror” kojarzy wam sie ze stowem nr 1: ,czerii”. Zatem
llustracje: NILS, Fabien Fulchiron, Manuel Sanchez kod przekazywany przez Boba to zapewne 4.2.1.
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W grze DECRYPTO dzielicie sie na 2 druzyny (sktada-
jace sie z 2-4 graczy), ktére beda ze sobg konkurowaé
0 miano najlepszych tamaczy szyfréw (reguty gry
3-osobowej znajdziecie na str. 11).

Waszym celem jest przekazywaé sobie zakodowane
wiadomosci, nie dopuszczajac przy tym do rozszy-
frowania ich przez druzyne przeciwna. Musicie zatem
dawac sobie takie wskazéwki, aby nie zdradzaé zbyt

wiele przeciwnikom, a mimo to przekaza¢ czytelng Jako ze wskazowki wypowiadane sa na gtos,
wiadomos¢ cztonkom swojej druzyny! a Stowa Klucze pozostajg niezmienne przez catg
Jednoczesnie bedziecie starali sie przechwycié gre, to obie druzyny beda stopniowo ujawniaé sobie
i ztamac kody przeciwnik6w. nawzajem informacje o swoich tajnych Stowach
Kluczach, tym samym utatwiajac przechwycenie \
h przekazywanego kodu. ‘
W powyzszym przyktadzie, po pierwszej rundzie, prze-
Przyklad ciwnicy sg przekonani, ze wasze Stowo Klucz o numerze
Jestes$ w Druzynie Biatych z Alicja i Bobem. Bob 4 jest zwiazane z ,Meksykiem”. Jesli w p6zniejszym
zostaje ,Szyfrantem”. Dobiera karte Kodu i musi wam momencie gry, jako wskazéwki uzyjesz np. hasta
przekazac trzycyfrowy kod. Aby to zrobi¢ wymysla Ltequila”, twoi przeciwnicy moga z tatwoscia potaczyé
3 wskazowki, po jednej dla kazdej cyfry: ,Meksyk”, je z Meksykiem i domyslic sie, Ze ponownie nawigzujesz
~owad", horror’. do 4. Stowa Klucza.

Aby zrozumieé, o co mu chodzi, musicie poréwnaé
jego wskazéwki z waszymi 4 tajnymi Stowami Kluczami
(widocznymi tylko dla waszej druzyny). Kazda druzyna
ma 4 tajne Stowa Klucze ponumerowane od 1 do 4.

W tym przyktadzie sg to:

@ czeri @ wazka @ KOKTAJL @ SOMBRERO

Jakie trzy cyfry Bob prébuje wam przekazac?
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48 kart Kodow
(2 talie: biata oraz czarna,
obie po 24 karty)

2 zastonki
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110 kart Stéw Kluczy (tcznie 440 haset) 4 zetony Sukcesu (biale)

i 4 zetony Porazki (czarne)

1 klepsydra (30 sekund)

50 kart do notowania V
Jesli bedzie potrzeba wam wiecej,
@ mozecie pobra¢ odpowiedni
plik do druku z naszej strony: “

hitp://rebrand.ly/Decryplo  oraz instrukcja, ktéra whasnie czytasz!

| ®  KILKA UWAG NA TEMAT KART SLOW KLUCZY L
Nie przegladajcie, ani nie tasujcie kart Stéw Kluczy przed gra. Na krawedziach

tych kart znajduja sie kolorowe symbole kluczy, pozwalajacych wam .
rozrdzni¢ przéd i tyt karty. Dzieki temu bedziecie mogli uzy¢ wszystkich

niebieskich Stéw Kluczy, zanim przewrdcicie karty na druga strone, co pozwoli
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@ Wam unikna¢ grania ponownie z tym samymi hastami. Zauwazcie réwniez, ®
- 7e dzieki zaszyfrowaniu haset nie powinno sie zdarzyé, ze podczas przygoto-
wania do gry przypadkowo odczytacie pozostate stowa na karcie. e
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1. Podzielcie sig na 2 druzyny, w miare mozliwosci
o jednakowej liczbie cztonkéw. Jedna zostaje Druzyna
Czarnych, a druga Druzyna Biatych.

2. Jedna druzyna siada po jednej stronie stotu,
a druga po przeciwnej stronie.

3. Kazda druzyna bierze 1 zastonke w swoim kolorze,
a nastepnie dobiera 4 karty Stow Kluczy i wsuwa je
w odpowiednich miejscach zastonki, NIE POKAZUJAC
ich druzynie przeciwnej.

4. Kazda druzyna bierze tali¢ Kodéw w swoim kolorze
(biatg albo czarng).

5. Kazda druzyna bierze po 1 karcie do notowania.
Pozwoli ona wam zapisywaé zaréwno swoje wskazowki,
jak i wskazéwki przeciwnikdw. Wymyslcie nazwe dla
swojej druzyny i zapiszcie jg na gérze karty.

Karta do notowania jest dwustronna: jedna strona
stuzy do notowania wskazéwek swojej druzyny, a druga

do notowania wskazéwek przeciwnikdw. Brzegi strony
s oznaczone kolorami druzyn (biatym i czarnym).

6. Na srodku stotu potdzcie klepsydre, zetony
Sukcesu i zetony Porazki.
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Druzyna przegrywa gre, kiedy zdobedzie 2 zetony
Porazki.

Zeton Porazki otrzymuije sie za kazdym razem,
kiedy druzyna btednie odczyta kod przekazywany
przez ich Szyfranta.

Druzyna wygrywa gre, kiedy zdobedzie 2 zetony
Sukcesu.

Zeton Sukcesu zdobywa sie za kazdym razem, kiedy
poprawnie przechwyci sie kod druzyny przeciwnej.

3
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W kazdej rundzie przyjdzie wam albo wymyslaé wskazéwki, albo je rozszyfrowywac. Oto kilka wytycznych dotycza-

cych dawania wskazéwek.

Mozecie wybraé¢ dowolng forme wskazéwki:
moze to by¢ stowo, moze by¢ sentencja. Jesli
wasza druzyna bedzie chciata, to mozecie nawet
dawac sobie wskazéwki nucac, taficzac albo
przy pomocy pantomimy.

. Zadbajcie o wyrazne rozdzielenie wszyst-
kich 3 wskazowek. Druzyna nie moze mie¢
watpliwosci, co jest pierwszg, co drugg, a co
trzecig wskazowka (pamietajcie, ze zadna cyfra
w kodzie nigdy sie nie powtarza).

. Wskazowka musi sie odnosié¢ do znaczenia
danego Stowa Klucza. Wskazéwki nigdy nie
moga bazowac na literowaniu (np. K" jako
wskazéwka dla ,kuchni"), liczbie liter (np.

,9" albo 9 liter” jako wskazéwka do stowa
Jrewolucja”), pozycji stowa za zastonka (np.
,muszkieterowie” jako wskazéwka do trzeciej
karty w kolejnosci), ani podobieristwie fone-
tycznym wyrazow (np. ,flaga” jako wskazéwka
do stowa ,plaga”).

Wskazowki powinny by¢ oparte o powszechnie
dostepne informacje. Wskazéwka moze by¢ np.
nawigzanie do mato popularnego chorwackiego
poety z XVII wieku - to do$¢ ryzykowny pomyst,
ale mimo wszystko dozwolony! Natomiast
nigdy nie mozecie odnosic si¢ do prywatnych
informaciji, np. potrawy zjedzonej na obiad, albo
czutych stéwek wymienianych z matzonka.

Jesli zostaniecie o to poproszeni, musicie
przeliterowaé swoje wskazowki.

Kazdg informacje, jakg przekazujecie swojej
druzynie jako Szyfranci, musicie przekazac tez
druzynie przeciwnej.

Nie mozecie zmienia¢, ani ulepszac swoich
wskazéwek po ich odczytaniu.

NIE WOLNO uzywac¢ tej samej wskazowki
wiecej niz raz w ciagu gry.
NIE WOLNO ttumaczy¢ Stow Kluczy na

inny jezyk i podawac ich w ten sposéb jako
wskazowki.

NIE WOLNO odczytywa¢ kodu z karty Kodu,
ani wymawia¢ na gtos Stow Kluczy, nawet jesli
stanowityby wskazéwke dla innych Stéw Kluczy.
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Nazwa druzyny

Pierwsza %
wskazowka

Trzecia |,
wskazowka
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Lista wskazowek dla pier-

wszego Stowa Klucza | Lista wskazéwek dla
B trzeciego Stowa Klucza

Wieczsy 5 »
Odonglq prayjacistmi Meksyk

Paraso|

Lista wskazowek dla
drugiego Stowa Klucza

Lista wskazowek dla
czwartego Stowa Klucza
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Gra rozgrywana jest w rundach (maksymalnie 8, ale zwykle trwa ok. 4-6 rund). Na poczatku kazdej rundy kazda
druzyna wybiera spos$rod swoich cztonkéw osobe, ktora zostanie Szyfrantem. Funkcja ta jest przechodnia i co runde

bedzie ja petnit inny gracz.

W kazdej rundzie obaj Szyfranci beda uzywaé wskazéwek, aby przekazaé swoje kody, a obie druzyny beda staraty
sie rozszyfrowac oba kody - najpierw kod przekaze Szyfrant Druzyny Biatych, a potem Szyfrant Druzyny Czarnych.
Kazda runda rozgrywana jest wedtug ponizszego schematu. Trzymanie sig go jest bardzo (bardzo!) wazne:

1. Kazdy Szyfrant dobiera 1 karte Kodu z talii swojej
druzyny i oglada kod, nie ujawniajac tresci karty innym
graczom. Szyfranci bedg musieli sie postarac, aby
cztonkowie ich druzyn podali kod z karty (np. 3.4.2).

2. Kazdy Szyfrant zapisuje 3 wskazéwki na karcie do
notowania. Uzyjcie tej strony karty, ktéra odpowiada
kolorowi waszej druzyny. Zapiszcie wskazowki
w polach przeznaczonych dla biezacej rundy -

w pierwszej linijce wpiszcie wskazéwke dla pierwszej
cyfry kodu, w drugiej linijce - dla drugiej cyfry itd.

Aby gra sie nie przeciggata, mozecie ograniczy¢ czas:
kiedy jeden z Szyfrantéw zanotuje swoje wskazowki,
przewraca klepsydre. Szyfrant przeciwnej druzyny

musi dokoriczy¢ notowanie swoich wskazdwek,
zanim skoriczy sie czas; w przeciwnym wypadku nie
bedzie miat 3 wskazowek do przekazania!

3. Szyfrant Druzyny Biatych odczytuje na glos swoje
3 wskazowki, po czym wrecza karte pozostatym
cztonkom swojej druzyny. Nastepnie, Druzyna Czarnych
zapisuje podane 3 wskazéwki na biatej stronie swojej
karty (w polach odpowiadajacych aktualnej rundzie).

4. Obie druzyny dyskutujg (oddzielnie, rzecz jasna)
o przekazanych wskazéwkach, starajac sie rozszy-
frowaé kod. Kiedy cztonkowie druzyny uwazaja, ze
go poznali, zapisuja przy kazdej wskazéwce cyfre,
ktorej wedtug nich odpowiada dana wskazowka (cyfre
zapisuje sie w pierwszej z kolumn przy wskazéwce).

Szyfrant, ktéry wiasnie odczytat swoje wskazowki, nie
uczestniczy w dyskusji! Nie powinien tez komen-
towac w zadnej sposob dyskusji w druzynach, ani

ich rezultatow. Powinien zachowac pokerowa twarz,
dopoki nie ujawni karty Kodu.

5. Kiedy obie druzyny zanotujg proponowane przez
siebie cyfry, Druzyna Czarnych prébuje przechwyci¢
kod: odczytuja zanotowany 3-cyfrowy kod, ktory
wedtug nich przekazywat Szyfrant Druzyny Biatych.

Uwaga! W pierwszej rundzie Druzyna Czarnych nie
podejmuije préby przechwycenia kodu Biatych. Nie

maja na tyle informacii, aby im sie to udato.

6. Druzyna Biatych prébuje rozszyfrowa¢ kod:
odczytujg 3-cyfrowy kod, ktéry wedtug nich przekazywat
Szyfrant Biatych.

7. Szyfrant Druzyny Biatych odkrywa karte Kodu.

. Jezeli Druzyna Czarnych podata POPRAWNY
kod (tzn. wtasciwe cyfry we wtasciwej kolej-
nosci), to PRZECHWYTUJA kod i zdobywaja
zeton Sukcesu. Nie otrzymujg zadnej kary, jesli
kod byt niepoprawny.

. Jezeli Druzyna Biatych podata NIEPOPRAWNY
kod, to nie rozszyfrowali wiadomosci
i otrzymuja zeton Porazki. Nie otrzymuja Zadnej
nagrody, jesli ich kod byt poprawny.

Mozliwe jest, ze w tej samej rundzie jedna druzyna
otrzyma zeton Porazki (poniewaz btednie zinterpre-
towata wskazowki Szyfranta), a druga zdobedzie
zeton Sukcesu (za poprawne przechwycenie kodu
przeciwnikow).

Uzyjcie drugiej kolumny przy wskazowkach, aby
zapisaé poprawny kod.

U dotu karty przepiszcie wskazéwki z tej rundy do pol
odpowiadajacych cyfrom, ktérych dotyczyty wskazéwki.
W ten sposdb z tatwoscig bedziecie mogli widzie¢
wszystkie wskazéwki dla poszczegdlnych cyfr.




Powtdrzcie kroki od 3 do 7, ale odwracajac zadania
druzyn - teraz Szyfrant Druzyny Czarnych odczytuje na
gtos swoje 3 wskazdwki, a gracze obu druzyn prébuja
rozszyfrowac kod, itd.
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Koniec rundy

Po ujawnieniu kart Kodéw obu druzyn, runda dobiega
konca. Sprawdzcie, czy ktéras z druzyn wygrata, albo
przegrata gre.

- Jesli druzyna ma 2 zetony Sukcesu,
wygrywa gre.

- Jesli druzyna ma 2 zetony Porazki,

przegrywa gre.

Kiedy przynajmniej jeden z tych
warunkow zostat spetniony, gra sie
konczy. Jesli zaden nie zostat osiaggniety,
rozegrajcie kolejng runde.

Zuzyte karty Kodow wtasujcie z powrotem do
swoich talii. Moze sig zdarzy¢ tak, ze w kolejnej
rundzie bedziecie mieli ten sam kod do przekazania.
Nastepnie wybierzcie nowych Szyfrantéw.

~ e
REMIS | INNE SZCZEGOLNE PRZYPADKI

Moga zdarzy¢ sie wyjatkowe sytuacije, kiedy zwyciestwo/przegrana nie sg
jednoznaczne, np.
- kiedy na koniec rundy jedna druzyna bedzie posiada¢ zarowno 2 zetony
@ Sukcesu, jak i 2 zetony Porazki (jednocze$nie wygrywajac i przegrywajac), P
- ALBO kiedy w tej samej rundzie obie druzyny zdobeda swéj drugi zeton Sukcesu,
® -ALBO kiedy w tej samej rundzie obie druzyny zdobeda swéj drugi zeton Porazki, @
- ALBO kiedy po 8 rundach zadna druzyna nie wygrata, ani nie przegrata.
® Oto sposo6b na wytonienie zwycigzcéw w powyzszych przypadkach:
1. Policzcie punkty. Kazdy zeton Sukcesu daje +1 punkt, a zeton
| ® Porazki -1 punkt. Druzyna z wigkszg liczbg punktow wygrywa.
2. Jedli wcigz jest remis, obie druzyny staraja sie podac 4 Stowa Klucze
. ® druzyny przeciwnej. Wygrywa druzyna, ktéra prawidtowo wskaze ich wiecej.
3. W przypadku dalszego remisu, obie druzyny dzielg sie zwyciestwem.
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Wré¢my do przyktadu ze str. 2 (w sekcji ,Przebieg gry”).
Pora na druga runde. Alicja zostaje Szyfrantem
Druzyny Biatych, a Ewa Druzyny Czarnych. Kazda
z nich dobiera po jednej karcie Kodu ze swojej talii
i obie zapisuja jednoczesnie swoje wskazéwki na
kartach do notowania.
Ala dociagneta kod 3.4.2. Musi przekazaé Bobowi te
3 cyfry w doktadnie takiej kolejnosci.

Stowa Klucze Druzyny Biatych to nadal:
@ czeri @ wazka @ KoKTAJL @ SOMBRERO

Wie, ze Mallory i Ewa moga juz prébowac prze-
chwyci¢ kod, kiedy odczyta wskazéwki. Posiadajg juz
pewne informacje po pierwszej rundzie, w ktérej Bob
podat ,Meksyk”, ,owad” i ,horror” jako wskazéwki dla
4 (sombrero), 2 (wazka), 1 (czeri). Alicja musi zmyli¢
przeciwnikow.

W pierwszej linijce wpisuje ,wieczor z przyjaciétmi”
jako wskazowke dla Stowa Klucza nr 3.

. Dla 4. Stowa Klucza zapisuje ,parasol”, ktéry
podobnie jak sombrero - stuzy do ochrony
przed storicem.

. Dla 2. Stowa Klucza zapisuje ,odonata”, czyli
rzad zwierzat, do ktérego nalezg wazki.

Ala odczytuje na gtos swoje wskazowki i przekazuje

karte do notowania Bobowi. Mallory i Ewa zapisuja

jej wskazowki na biatej stronie swojej karty. Obie
druzyny uzyty biatej strony kart do notowania, poniewaz
wskazéwka byta przekazywana przez Szyfranta Druzyny

Biatych.

il

Horvor

Bob z tatwoscig kojarzy ,wieczér z przyjaciétmi”
ze stowem ,koktajl”. Podobnie jest z ,parasolem”
i ,sombrero”. To tatwizna!

Jednak zupetnie nie ma pojecia, co oznacza
,odonata”, wiec strzela i przypisuje tej wskazowce
cyfre 1.

Zapisuje w pierwszej kolumnie kod 3.4.1.

o= W
Wieczér 2 preyjacistmi 3
Pdrasel L/
Odonglg Tg

Po drugiej stronie stotu Mallory i Ewa gtowig sie nad
wskazéwkami. Uwazaja, ze ,wieczor z przyjaciotmi”
moze mie¢ zwigzek ze Stowem Kluczem nr 1, poniewaz
myslg, ze poprzednia wskazdwka ,horror” odnosita
sie do ,typu filmu”, a wspdlne ogladanie horroréw to
sposob na spedzenie wieczoru z przyjaciétmi.

JParasol” kojarzy im sie z 4. Stowem Kluczem,
bo ,Meksyk” (wskazowka z poprzedniej rundy) to
stoneczny kraj. By¢ moze pod 4 kryje sie storce...

Podobnie jak Bob nie majg pojecia, do czego odnosi
sie ,odonata”, wiec uznajg, ze moze do 3. Stowa
Klucza, skoro nie majg do niego wczesniejszych
wskazéwek.

Zapisujg w pierwszej kolumnie kod 1.4.3.

Druzyna Czarnych odczytuje swoj typ: 1.4.3.
Nastepnie Bob podaje swoj: 3.4.1.

Ala cieszy sig, ze udato jej sie zmyli¢ przeciwnikdw,
ale jest tez zawiedziona, ze Bob nie zrozumiat jej
w petni. Ujawnia wszystkim karte kodu, na ktdrej
widnieje kod 3.4.2.

Druzyna Czarnych nie otrzymuje zadnego zetonu, bo
nie przechwycita kodu.

Druzyna Biatych dostaje zeton Porazki, poniewaz
komunikacja w niej zawiodta.

Obie druzyny zapisuja w drugiej kolumnie poprawny
kod. Nastepnie przepisujg wskazéwki w tabeli na dole
karty, przypisujac wskazéwki do poprawnych numerdw.
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Po przeciwnej stronie stotu, Ewa dociggneta kod 2.3.4.

Stowa klucze Druzyny Czarnych to:
@O NTYK @ KoSC @ PORANEK @ KOSZMAR
W poprzedniej rundzie Mallory przekazywat kod 4.3.2,

podajac wskazéwki: ,noc”, ,$wit”, ,pies”. Ewa bez
problemu zrozumiata i jej odpowiedzig byto: 4.3.2.

Ewa musi teraz wymysli¢ nowe wskazoéwki dla kodu
2.3.4. Jej pomyst to:
. ,Szkielet”,
. ,wschod”
. oraz ,Freddy”, majac na mysli gltéwnego
bohatera filmu ,Koszmar z ulicy Wigzow”, ktory
atakowat swoje ofiary w ich snach.

Mallory z tatwos$cig domysla sig, o co jej chodzi
i zapisuje w pierwszej kolumnie 2.3.4.

ROUMAD oz
Szkielel

Wschad
PVede

Bob i Alicja dyskutuja. Laczg ,szkielet” z ,psem”,
poniewaz psy jedza kosci.

,Wschéd” kojarza ze ,$witem”, czyli inaczej
wschodem storica. Mysla, ze moze 3. Stowo Klucz to
wiasnie storice. Wiedza tez, ze Freddy atakuje w nocy.
Prébuja przechwycié kod i podaja cyfry: 2.3.4.

® PRZYPOMNIENIE

Celem gry jest przechwytywanie
kodéw przeciwnej druzyny.
Odgadniecie ich Stow

Kluczy moze da¢ istotna
przewage, ale nie jest sednem gry.

Ewa jest zadowolona, ze Mallory wszystko zrozumiat,
ale nie cieszy sig, ze Biali przechwycili jej kod. Moze
wskazowki byty za tatwe?

Druzyna Biatych zdobywa zeton Sukcesu. Druzyna
Czarnych nie otrzymuje zadnych zetonéw: nie ma
nagrod za prawidtowe zrozumienie kodu przekazywa-
nego przez cztonka druzyny, jest tylko brak kary.

Druga runda dobiegta korica. Druzyna Czarnych nie
ma zadnych zetonéw, zas Druzyna Biatych ma 1 zeton
Sukcesu i 1 zeton Porazki.

Kiedy Druzyna Biatych przechwyci nastepny kod,
wygra gre, ale z drugiej strony, kiedy kolejny raz
pomyla sie w odczytaniu kodu swojej wtasnej druzyny,
przegraja!

Obie druzyny zapisuja wskazéwki w tabeli u dotu
karty do notowania.

Zaczyna sig kolejna runda. Kazda druzyna wtasowuje
swoja karte Kodu z powrotem do swojej talii.
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CEL GRY
Samotny gracz, nazywany Przechwytujacym, gra
przeciwko druzynie ztozonej z 2 graczy. W kazdej
rundzie jeden z cztonkéw druzyny dobiera karte Kodu
i wymysla 3 wskazowki - jak w standardowej grze.
Aby wygraé, Przechwytujacy musi zdoby¢ 2 zetony
Sukcesu w ciggu 5 rund lub szybciej.

PRZYGOTOWANIE GRY
Zdecydujcie, kto gra w druzynie, a kto bedzie
Przechwytujagcym. Druzyna - jak w standardowej rozgrywce
- bierze karte do notowania, zastonke, talie Kodéw oraz 4
karty Stow Kluczy, ktére umieszcza w zastonce.
Przechwytujacy bierze karte do notowania.

ROZGRYWKA

Zgodnie ze standardowymi regutami rozgrywacie
kroki 1-7, z ta réznica, ze kazda runda koriczy sie po
jednokrotnym rozegraniu wszystkich krokdw i tylko
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druzyna bedzie przekazywac sobie zaszyfrowane
wiadomosci (skoro Przechwytujacy gra sam, to
nigdy nie bedzie dobierat karty Kodéw, ani nie bedzie
przekazywat sam sobie kodu do rozszyfrowania).

Podobnie jak w standardowej grze, Przechwytujacy
nie podejmuje proby przechwycenia kodu w pierwszej
rundzie.

Zmienia sie spos6b przyznawania zetonéw. Jesli
Przechwytujacy prawidtowo rozszyfruje kod druzyny,
otrzymuje zeton Sukcesu. Natomiast jesli cztonek
druzyny btednie poda kod przekazywany przez
Szyfranta, to jego druzyna nie otrzymuje zetonu Porazki.
Zamiast tego Przechwytujacy otrzymuje zeton Sukcesu.

KONIEC GRY

Przechwytujacy wygrywa, jesli w ciagu 5 rund
zdobedzie 2 zetony Sukcesu. W przeciwnym wypadku
wygrywa druzyna Szyfrantow.

scorpionmasque.com
www.2pionki.pl
http://rebrand.ly/Decrypto

PIONKI




—a PODSUMOWANE PR2EBIEGU RUMNDY o

1. Kazdy z Szyfrantéw dobiera 1 karte Kodu. 7. Szyfrant Druzyny Biatych odkrywa karte Kodu

2. Kazdy z Szyfrantow zapisuje swoje 3 wskazowki. i przyznaje zetony zgodnie z wynikiem.

3. Szyfrant Druzyny Biatych odczytuje na glos swoje 3 Powtérzcie kroki od 3 do 7, odwracajac zadania
wskazowki. druzyn.

4. Cztonkowie obu druzyn zapisuja domniemany kod Koniec rundy: sprawdzcie, czy ktoras druzyna wygrata
przekazywany przez Szyfranta Druzyny Biatych. albo przegrata.

5. Druzyna Czarnych prébuje przechwycié kod Jesli nie, to karty Kodéw wtasowuje sie z powrotem do

swoich talii. Wybierzcie nowych Szyfrantéw i rozpocz-

(z wyjatkiem pierwszej rundy). WO !
nijcie kolejna runde.

6. Druzyna Biatych probuje rozszyfrowa¢ kod.

1 PFODSUMOWANIE 2ASA0D DAWAMIA WSHAZ20OWEH o-

|!'

. Wskazéwki muszg nawigzywac do powszechnie . NIE WOLNO uzywac tej samej wskazéwki wiecej
dostepnych informacji. niz raz w ciagu gry.

. Wskazéwki musza odnosic sie do znaczenia . NIE WOLNO odczytywac kodu z karty Kodu, ani
Stéw Kluczy. wymawiac na gtos Stow Kluczy (takze ich ttuma-
Wskazéwki nigdy nie moga bazowaé na litero- czenia na inny jezyk), nawet jesli stanowityby
waniu, pozycji stowa za zastonka, ani podobnej wskazéwke dla innych Stéw Kluczy.

wymowie wyrazow.




