\Von Leo Colovini

Inhalt

« 26 Warfel:

2 blaue

2 rote

2 grune

18 weisse
- 1Spielbrett (Codemaster)
« Spielanleitung

Ziel des Spiels

€in Spiel besteht aus zwei Runden. In der ersten Runde spielt ein-
er der Spieler als Codemacher, der andere als Codeknacker. In der

zweiten Runde tauschen die Spieler ihre Rollen. Der Codeknacker

versucht, den Code in moglichst wenigen Versuchen zu knacken.

Spielvorbereitung
» Der Codemacher Lig®
erhdlt einen Satz LR
Wurfel, bestehend

aus vier farbigen Wrfeln (blay,
rot, gelb und grun).

« Der Codeknacker erhdlt den
anderen Satz farbiger Wurfel und
die 18 weissen Warfel.

- Das Spielbrett (Codemnaster)
wird zwischen die beiden Spieler
auf den Tisch gelegt. Der
Codemacher sollte auf der Seite
mit dem Sichtschutz sitzen, der
andere Spieler ihm gegenuber.

* Der Codemacher wirft

seine vier farbigen Wurfel, ohne
dem Codeknacker (der am besten die Augen schliessen sollte) das
€rgebnis zu zeigen. Jetzt legt er jeden Wurfel in das Feld mit der
entsprechenden Farbe hinter dem Sichtschutz. So kann nur der
Codemacher — und nicht der Codeknacker — die Wurfel sehen.

V) des Codeknackers vom wirklichen
- Code abweicht;

Spielablauf

Der Codeknacker versucht, die Augenzahl auf den farbigen Warfeln
zu erraten, die der Codemacher geworfen hat. Dazu hat er sie-
ben Versuche. Jeder Versuch setzt sich aus den folgenden Phasen
zusammen:

1. Vier weisse Wurfel werfen.

2. Einen, zwei, drei oder vier weisse Wurfel auf eine Reihe des
Codemasters setzen.

3. Informationen vom Codemacher erhalten.

1. Vier weisse Wirfel werfen.

Der Codeknacker wurfelt mit vier

weissen Wurfeln. Hat er o ! o ©
weniger als vier Ubrig, wur < 0 e s s
felt er nur mit den verblei-

benden Wurfeln.

2. €inen, zwei, drei oder vier weisse Wiurfel auf eine Reihe
des Codemasters setzen.

Der Codeknacker entscheidet, wie viele Wurfel er auf eine leere
Reihe des Codemasters setzen mochte. €r entscheidet selbst,
welchen Wurfel er auf welches Feld legen mochte. Dabei
verwendet er die erste Reihe

fUr seinen ersten Versuch, die
Zweite Reihe fUr seinen zweiten
Versuch, und so weiter. Die letzte
Reihe ist fUr seine endguiltige
Losung gedacht (siehe Seite 2).
Tipp: €s kann sich als nutzlich
erweisen, nicht alle geworfenen
Wdarfel zu setzen. Auf diese Weise
Rann der Codeknacker genauere
Informationen erhalten.

3. Auskinfte vom Codemacher erhalten.
Der Codemacher verwendet die Schie-
beknopfe neben der benutzten Reihe,
um anzuzeigen, wie sehr der Versuch

INFORMATION

(=l FUr jeden weissen Wrfel, des-
sen Augenzahl mit der des farbigen
Wurfels in derselben kolonne Ubere-
instimmt, schiebt er einen knopf auf
das Symbol El (was bedeutet, dass die
gesuchte Augenzahl stimmt).
[=] FUr jeden weissen Wurfel, dessen
Augenzahl grésser als die des
farbigen Wurfels in derselben Kkolonne

ist schiebt er einen Knopf auf das Symbol El (was bedeutet,
dass die gesuchte Augenzahl Kleiner sein Muss).



FUr jeden weissen Warfel, dessen Augenzahl Kleiner als die des
farbigen Wrfels in derselben kolonne ist, schiebt er einen knopf auf
das Symbol B (was bedeutet, dass die gesuchte Augenzahl grésser
sein muss).

Wichtig: Der Codemnacher sagt dem Codeknacker nicht, welcher
Schiebeknopf zu welchem Wurfel gehdrt. Das muss der Codeknacker
selbst herausfindenl

Hinweis: Bemerkt der Spieler, dass der Codemacher eine falsche
Auskunft gegeben hat, gewinnt der Codeknacker sofort nach dem
Versuch, bei dem er die falsche Information erhalten hat.

Code geknackt

Denkt der Codeknacker, dass er den Code herausgefunden hat, so
darf er seine vier farbigen Wurfel sofort auf die entsprechenden
Felder seiner letzten Reihe (Losungsreihe) legen. €r bestimmt die
Augenzahl selbst (er muss nicht warfeln). Jetzt zeigt ihm der Co-
demacher den richtigen Code, indem er den Sichtschutz umklappt.

Lésungsreihe

€Ende der Runde

Hat der Codeknacker den Code geknackt, erhdlt er 20 Punkte. Fur
jede leergebliebene Reihe auf dem Codemaster erhdlt er 5 Punkte
zus@tzlich. FUr jeden nicht benutzten weissen Warfel erhdlt er einen
weiteren Zusatzpunkt. Hat der Codeknacker es nicht geschafft, den
Code zu knacken, erhdlt er gar Keine Punkte.

Anmerkung: Der Codeknacker darf die farbigen Warfel nur einmal
pro Runde in die Losungsreihe setzen.

Hinweis: Nach sieben Versuchen muss der Codeknacker die farbigen
Warfel auf seine Losungsreihe setzen.

Spielende

Das Spiel ist zu Ende, wenn beide Spieler jeweils einmal als
Codeknacker und einmal als Codemacher gespielt haben (d.h. nach
zwei Runden). Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

Tipp:

Die Spieler kbnnen beschliessen, wahrend eines Spiels mehrere
Runden zu spielen. Jeder Spieler sollte aber genauso oft
Codeknacker wie Codemacher sein.

20 Punkte fir das
Knacken des Codes
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Achtung: Nicht geeignet fiir Kinder unter 3 Jahren. Verschluckbare Kleinteile.
@ Anschrift aufbewahren!

Attention : ne convient pas aux enfants de moins de 36 moins. Contient de petits éléments pouvant étre avalés.
Conserver ['adresse !

Attenzione: Non adatto ai bambini al di sotto dei 3 anni. Contiene piccole parti che potrebbero essere ingerite.
Conservare |'indirizzo.




