Czy uda ci sie Ztamac kod,
zanim zrobig to przeciwnicy? W grze Ztam ten Kod, twoim ce-
lem jest odgadniecie cyfr i koloréw
z ukrytych plytek szyfru. Na $rodku
stotu znajduje sie 6 kart z pytaniami.
W swoje] turze wybierz jedna z nich
» i zadaj pytanie przeciwnikom, aby do-
' wiedziec sie wiecej na temat niezna-
Q strony od 3do 5 nych plytek szyfru. Aby wygrac, zostan
2 pierwszym graczem, ktory poprawnie
Q il odgadnie kod.
o) strony od 6 do ‘

Zadawaj najlepsze pytania,
i badz pierwszym, ktory
odszyfruje kod!
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20 Plytek szyfru

Opis komponentow:

X Zastonki

Gracze ukrywaja za nimi swoje plytki.
Zastonki pomagaja tez pamieta¢ o
mozliwych akgjach i roztozeniu plytek.

X% Karty z pytaniami

Wszystkie karty z pytaniami sg inne. Na
kazdej z nich znajduje sie pytanie o kolor,
potozenie lub wartos¢ plytek. Zadawanie
pytan pozwoli ci zdobyc¢ informacie o plyt-
kach innych graczy.

X Plytki szyfru

W grze dostepnych jest 20 plytek szyfru. Kaz-
da cyfra (0-9) wystepuje zaréwno w kolorze
biatym jak i czarnym. Wyjatkiem s3 plytki
z cyfra 5 - obie sa zielone.

X Notes

Na poczatku gry rozdaj kazdemu z graczy
po jednym arkuszu. Uzywa sie ich do no-
towania zebranych wskazéwek i $ledzenia
swoich postepéw.

2 graczy: wykorzystywany jest tylko dolny
rzad.

3 graczy: wykorzystywane sa tylko dwa
gorne rzedy.

4 graczy: wykorzystywane s3 wszystkie
rzedy, ale bez kolumny e.

W lewym gémym rogu przedstawiono
wszystkie plytki szyfru dostepne w grze -
mozesz uzywac ich jako ,Sciagi”

5 pustych pél w prawym gérnym rogu
stuzy do zanotowania ostatecznej odpowie-
dzi (w grze 3 i 4-osobowej).




1.

GRA DWUOsoBoWA ()

Przygotowanie gry 4

Rozdajcie zastonke kazdemu z graczy.
Nalezy umiescic ja przed soba.

. Zakryjcie i wymieszajcie 20 plytek szy-

fru. Rozdajcie kazdemu po 5. Teraz kazdy
gracz musi odkry¢ i umiesci¢ plytki za
swoja zastonka, tak aby przeciwnik nie
maogt ich zobaczy¢. Plytki trzeba utozy¢
w kolejnosci rosnacej, od lewej do pra-
wej. Jezeli dwie ptytki maja te sama cyfre,
najpierw nalezy umiescic te z czarng
cyfra (na lewo od biatej). Pozostate phytki
odtéicie zakryte do pudetka.

. Kazdyz graczy bierze jeden arkusz z no-

tesu i otowek.

. Potasujcie wszystkie karty z pytaniami

i utézcie z nich zakryty stos.

. Odkryjcie 6 wierzchnich kart ze stosu

i umiesccie je na Srodku stotu.

. W losowy sposéb wybierzcie pierwsze- &

go gracza.

W rozgrywce dwuosobowej gracze wykonuja kolejno swoje tury do momentu, kiedy jeden
z nich nie odgadnie poprawnie 5 ptytek ukrytych za zastonka przeciwnika. W swojej turze
mozna zadac pytanie lub odgadywac kod.

A. Zadanie pytania

Mozesz wybra¢ 1 sposrod odkrytych kart
z pytaniami. Jedli wszystkie karty zostaly juz
wykorzystane, mozna tylko odgadywac kod.

1.

2.

Wez wybrana karte i przeczytaj na gtos
pytanie.

Przeciwnik musi udzieli¢ szczerej odpo-
wiedzi, postugujac sie odpowiednimi lite-
rami ze swojej zastonki.

. Zanotuj odpowiedzi przeciwnika na

swoim arkuszu.

. Nastepnie odrzu¢ wybrang karte, a na

jej miejsce odkryj nowa z talii (o ile
jakies zostaty).

5. Nastepuje tura przeciwnika.




Przyktady:

@ Gdzie s3 twoje plytki #5?
Jezeli przeciwnik ma plytke #5, musi
odpowiedziec¢ za pomoca litery ze
swojej zastonki. Tutaj: ,Mam 5 na C".

fo i R Catle e
2("5@9

@ Gdzie sg twoje plytki #1 lub #2?

o Zadajac to pytanie, musisz wybrac
tylko jedna z tych cyfr. W tym przypadku,
jesli zapytasz o plytki #2, przeciwnik
powinien odpowiedzie¢ ,Mam #2 na &."

@ Ktdre twoje sasiadujace plytki

8 Mmaja ten sam kolor?
Jezeli masz co najmniej dwie sasiadujace
plytki w tym samym kolorze, musisz %) | Bz
okreslic, gdzie sie znajduja. Jezeli masz =) | Q)
wiecej takich grup, musisz je wszystkie
podac w odpowiedzi.
Tutaj powinienes powiedziec ,Plytki & i1 sg tego samego koloru;
oprdcz tego plytki ¢, d. i € sa tego samego koloru.”

Ktdre twoje sasiadujace plytki

53 kolejnymi cyframi?

Jezeli na przynajmniej 2 sgsiadujacych alliEpirie
plytkach widnieja nastepujace po sobie G =
cyfry, musisz okreslic, gdzie sie znajduja. (Df‘ QZ)
Jesli masz wigcej takich grup, musisz je -
wszystkie podac w odpowiedzi.

Tutaj powinienes powiedziec ,Plytki 8, b i C sg kolejnymi cyframi;
opracz tego plytki Qi € sa kolejnymi cyframi.”




B. 0dgadywanie kodu ’

W grze dwuosobowej musisz zidentyfikowac ptytki szyfru ukryte za zastonka przeciwnika.

Jezeli sadzisz, ze poprawnie je zidentyfikowate$, zamiast zadawac pytanie mozesz
probowa¢ odgadnac kod. W takiej sytuacji musisz podac na glos wszystkie ptytki
szyfru ktore sie na niego sktadaja, w poprawnej kolejnosci.

Dla kazdej ptytki musisz okresli¢ zardwno jej cyfre, jak i kolor. Przeciwnik zawsze
czeka, az skonczysz wymienia¢ wszystkie plytki, zanim poinformuje cie, czy podany
kod jest poprawny, czy nie. Nie nalezy méwic, ile ptytek zostato podanych poprawnie,
ani ktére czesci i kolory kodu byty poprawne lub btedne.

O =z Jezeli zgadies: 0 zzd Jezeli nie zgadies:

Jezeli jestes pierwszym graczem, twdj  Twoja tura konczy sie, ale pozostajesz
przeciwnik dostaje ostatnia szanse od-  w grze. Nastepuje tura przeciwnika -
gadniecia twojego kodu. Jezeli odpo- ~ moze zadac pytanie lub prébowac od-
wie poprawnie, gra konczy sie remisem.  gadna¢ twoj kod.

Jezeli nie, wygrywasz gre.

Przyktad: | 3 YA 5
Twierdzisz, ze twdj przeciwnik ™ 45 7 9

ma nastepujace plytki: 5
Jednak poprawna wersja to: 3 4 5 7 9

Popetnites drobny bfad w kolorze cyfry 4, wiec twoja tura przepada. Przeciwnik nie
zdradza ci szczegdtow - po prostu informuje, ze nie zgadfes.

Koniec gry|

W momencie, kiedy jeden z graczy poprawnie odgadnie kod przeciwnika, ten gracz
wygrywa gre. Jezeli obaj gracze odgadli swoje kody w tej samej turze, nastepuje remis.




€ GRrA 314-050B0WA

Sekcje ponizej omawiaja tylko réznice miedzy
gra dwuosobows, a ta dla 3 i 4 graczy. Wszyst-
kie zasady nieujete ponizej pozostaja takie

W grze dla 3 i 4 graczy celem
jest odgadniecie, jakie plytki lezg [

same, jak w przypadku gry dla 2 oséb (opisa-

nej na stronach 2-5).

na srodku stotu.

Przygotowanié gry

Zakryjcie i wymieszajcie 20 plytek szyfru.
Rozdajcie kazdemu odpowiednia liczbe
ptytek (wg tabelki obok). Teraz kazdy
gracz musi odkry¢ i umiesci¢ plytki za
swoja zastonka, tak aby przeciwnicy nie
mogli ich zobaczy¢. Plytki trzeba utozy¢
w kolejnosci rosnacej, od lewej do pra-
wej. Jezeli dwie plytki maja te sama cyfre,
najpierw nalezy umiescic te z czarna cyfra
(nalewo od biatej). Nastepnie sprawdzcie
w tabelce obok, ile ptytek nalezy zostawi¢
na srodku stotu. Plytek tych nie wolno

podgladac! Moze to zrobi¢ tylko gracz,
ktory zdecyduje sie zgadywac kod (zob.
,Rozgrywka" na nastepnej stronie).

1 Liczba graczy 3 4 |

Liczba plytek

przypadajaca
nagracza

: Liczha zakrytych
~ plytek nastole




ROZgrkaa

W grze 3 i 4-0sobowe] gracze rozgrywaja kolejno swoje tury do momentu, kiedy jeden
z nich poprawnie odgadnie kod z zakrytych plytek znajdujacych sie na srodku stotu. Gra
koniczy sie rowniez w sytuacji, gdy wszyscy gracze odpadna lub gdy skoricza sie karty
z pytaniami.

A. Zadanie pytania

3 graczy: wez dowolng dostepng 4 graczy: wez dowolng dostep-

karte z pytaniem i przeczytaj je na ng karte z pytaniem i przeczy-
glos. Pozostali dwaj gracze musza udzieli¢  taj je na gtos. Wszyscy gracze, facznie
odpowiedzi zgodnie z ptytkami, ktore majg ~ z toba, musza szczerze odpowiedziec na
za swoimi zastonkami. Odkryj nowa karte ze ~ pytanie. Odkryj nowa karte ze stosu kart
stosu kart z pytaniami. Nastepnie gracz po ~ z pytaniami. Nastepnie gracz po twojej
twojej lewej stronie rozgrywa swoja ture. lewej stronie rozgrywa swojg ture.

B. Odgadywanie kodu )

W grze dla 3 i 4 graczy musisz odgadnac poprawnie wszystkie plytki ze Srodka stotu. Jezeli
sadzisz, ze znasz je wszystkie, zamiast zadawac pytanie mozesz prébowac odgadnac kod.

W tym przypadku zanotuj swoja odpowiedz na polach w prawym gérnym rogu arkusza,
w rosnacej kolejnosci (od lewej do prawej). Dla kazdej z plytek okresl jej cyfre i kolor.

Nastepnie podejrzyj ptytki ze srodka stotu w taki sposdb, aby nie widzieli ich pozostali
gracze i porownaj ze swoja odpowiedzig. Nie podawaj innym graczom zadnych informa-
¢ji odnosnie podgladanych plytek i swojej odpowiedzi.

O 2z Jezeli zgadies: 0%@ Jezeli nie zgadtes:

Ogtfaszasz pozostatym, ze odgadtes kod,  Odpadasz z gry i przegrywasz, ale
nie podajac zadnych dodatkowych infor-  nadal musisz udziela¢ przeciwnikom
macji. Zostajesz jednym z wygranych (by¢  szczerych odpowiedzi na zadawane
moze jedynym), ale pozostali gracze, ktérzy ~ przez nich pytania. Nastepuje tura gra-
mieli dotychczas mniej tur nizty, majajesz-  cza po twojej lewej stronie.

cze szanse na odgadniecie kodu.

Uwaga: W grze 3 lub 4-osobowej mozesz zgadywac tylko raz, wigc dobrze sig zastanow!




Gdy gracz prawidtowo zidentyfikuje wszystkie ptytki ze Srodka stotu, pozostali gracze
koncza biezaca runde, jesli to konieczne (tak aby kazdy z graczy miat tyle samo tur
w grze), a nastepnie gra dobiega korica. Koniec gry nastepuje réwniez w sytuacji, gdy

wszyscy gracze odpadliz gry, poniewaz btednie prébowali odgadnac kod.

Uwaga: W grze Ztam ten Kod zawsze zadajesz pytania, aby uzyskac informacje doty-
czace plytek przeciwnikéw. Jednak w grze dwuosobowej celem jest zgadniecie kodu
przeciwnika, podczas gdy w grze 3 lub 4-osobowej celem jest wydedukowanie, jakie
plytki sa na Srodku stotu.

Koniec gry,
Gra konczy sie, gdy ktdrys z graczy poprawnie zidentyfikuje ptytki na $rodku stotu,
a kazdy z graczy rozegra taka sama liczbe tur. Wygrywaja wszyscy, ktérym udato sie
poprawnie odgadnac zawarto$¢ ptytek na Srodku stotu. Gra koriczy sie tez, jesli wszyscy
gracze blednie prébowali zidentyfikowac ptytki ze srodka stotu albo jesli wykorzystane
zostaty wszystkie karty z pytaniami. W obu tych przypadkach nie ma zwyciezcy.

Jezeli gra zakoniczyta sie remisem... zagrajcie jeszcze raz!
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