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% spolecenska hra %
OBSAHUJE: 8 barev velkych kolicktl po 24 kusech (Gema, bila, Servend, modra, zelend, Zuta, riZova, oranzova), 32 malych ¢emych a 42 malych bilych
kolickd, 2 malé Gervené a 2 malé modré kolicky, 1 hraci deska a navod k pouZiti (pro 2 hrace)

CIL HRY:

Dostani sv0j modry nebo ¢erveny bodovaci koli¢ek na konec drahy se 30 otvory jako prvni!
+ Jako vymysle¢ kddu, vymysli co nejsloZitéjsi kod!

« Jako lamac kod(, uhadni spravnou kombinaci!

JAKHRAT:

1) Jeden hra¢ si zvoli modry bodovaci kolicek, druhy si zvoli Cerveny, potom si hodi minci, aby se rozhodli, kdo bude jako prvni
vymyslecem kodu.

2) Umisti vSechny malé ¢erné a bilé kolicky do menSiho zasobniku vedle vymyslece kddu. Umisti vSechny velké barevné kolicky do
vétSiho zasobniku pred lamace kddu, kromé jednoho koli¢ku od kazdé barvy, ktery si ponecha vymysle¢ kddu, aby mohl svij kdd sestavit.
3) Na zacatku kazdého kola, vymysle¢ kodu umisti 5 barevnych koli¢k( na protéjsi stranu s modrym krytem. Kazdéa z barev by méla byt
jina. Ujisti se, Ze lama¢ kédu nemize tvou tajnou kombinaci vidét!

4) Lama¢ kddu nyni muze zadit hadat.

5) Jako sv(ij pokus, lama¢ kédu umisti 5 barevnych koli¢kd do prvni Fady velkych otvorl nejdale od vymyslece kodu, nad €isla 1-2-3-4-5.
6) Po kazdém pokusu vymysle¢ kodu umisti bilé kolicky pro kazdou spravné uhodnutou barvu a erné kolicky, pokud byla uhodnuta jak
spravna barva, tak umisténi. Tyto koli¢ky se umistuji do menSich otvoril na levé strané desky, do Fady od 1-12. Kédové koli¢ky a opravné
koli¢ky v kazdé radé jsou ponechany na misté béhem celého kola, jako pomoc pfi hadani kombinaci, ale pamatuj, Ze vymysle¢ kddu miize
opravné koligky umistit v jakémkoli pofadi, takze lamag& kodu NEVI, k jakému kédovému kolicku opravné kolicky patfi!

7) Lamac¢ kadu pokracuje v umistovani fad kddovych koli¢kl a pohybuje se dopfedu z fady 1 do Fady 12 s kazdym novym pokusem.
Vymysle€ kddu pokraCuje ve vyhodnocovani kazdé Fady, dokud lamaé kdédu neuhodne spravnou kombinaci, nebo dokud nevycerpa rady
pro pokusy.

8) Po ukonéeni kazdého kola si hra&i vyméni své pozice, tzn. lamac se stane vymysle¢em kddu a naopak.

BODOVANI:
Lamac kodu spocita, za kolik fad pokusti se mu podafilo kéd prolomit (pro pfiklad: 7 Fad). Potom posune svijj modry nebo Cerveny
bodovaci koli¢ek o tento poget otvord po bodovaci dréze od 1-30 na strané po pravé ruce:

Kéd uhodnut v fadé 1—4: Posun o 12 mist, kéd uhodnut v fadé 5-6: posun o 10 mist, kéd uhodnut v fadé 7—38: posun o 4 mista, kéd
uhodnut v fadé 9—10: posun o 6 mist, kod uhodnut v fadé 11—12: posun o 4 mista, kéd NEUHODNUT: Z&dny posun.

JAK ZVITEZIT:
Prvni hrag, ktery dostane svij bodovaci koli¢ek na konec drahy s 30 otvory vyhrava!

POKROCILE MOZNOSTI:
Abyste prolamovani kddu jesté vice ztizili, vymysle¢ kddu smi pouzit dva a vice kolickd stejné barvy nebo dokonce nechat néktera mista

vy

prazdna! Dohodnéte se pied zacatkem hry, jestli budete hrat podle t&ZSich nebo standardnich pravidel.

Varovani: Nevhodné pro déti do 3 let. Doporuceno 6+

Nebezpeci spolknuti nebo vdechnuti malych ¢asti. Odstrarite obal, nez zacnete hracku pouzivat. V pfipadé igelitového obalu hrozi
nebezpedi uduseni ditéte.

Upozornéni: Obal uschovejte pro pfipadnou potiebu. Barvy a detaily vyrobku se mohou liSit od vyobrazeni na obalu.

Vyrobeno v Ciné
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% spolocenska hra %
OBSAHUJE: 8 farieb velkych kolikov po 24 kusoch (Ciema, biela, Cervend, modra, zelena, ZIta, ruzova, oranzova), 32 malych Ciemych a 42 malych bielych
kolikov, 2 malé ervené a 2 malé modré koliky, 1 hracia doska a navod na pouZitie (pre 2 hracov)
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CIEL HRY:

Dostaf svoj modry alebo ¢erveny bodovaci kolik na koniec drahy so 30 otvormi ako prvy!
* Ako vymyslac kédu, vymysli o najzloZitejsi kod!

* Ako lama¢ kodov, uhadni spravnu kombinaciu!

AKO HRAT:

1) Jeden hra¢ si zvoli modry bodovaci kolik, druhy si zvoli Eerveny, potom si hodia mincou, aby sa rozhodli, kto bude ako prvy vymysladom
kédu.

2) Umiestni v8etky malé Cierne a biele koliky do men3ieho zasobnika vedla vymyslaca kodu. Umiestni vSetky velké farebné koliky do
vacsSieho zasobnika pred ldamaca kodu, okrem jedného z kazdej farby, ktory si ponecha vymyslac kédu, aby mohol svoj kdd zostavit.

3) Na zaciatku kazdého kola, vymysle¢ kodu umiestni 5 farebnych kolikov na protifahlu stranu s modrym krytom. Kazdé z farieb by mala
byt ina. Uisti sa, Ze ldamac¢ koddu nemdZe tvoju tajni kombinaciu vidiet!

4) Lamac kddu teraz méZe zacat hadat.

5) Ako svoj pokus, Iama¢ kédu umiestni 5 farebnych kolikov do prvého radu velkych otvorov najdalej od vymysfaca kddu, nad Cisla
1-2-3-4-5.

6) Po kazdom pokuse vymysla¢ kddu umiestni biele koliky pre kazdu spravne uhadnutie farbu a Cierne koliky, ak bola uhadnuta ako
spravna farba, tak umiestnenie. Tieto koliky sa umiestriuji do menSich otvorov na lavej strane dosky, do radu od 1-12. Kédové koliky a
opravné koliky v kazdom rade st ponechané na mieste poCas celého kola, ako pomoc pri hadaniu kombinacii, ale pamataj, ze vymysla¢
kodu moze opravné koliky umiestnit v akomkolvek poradi, takze lamac kddu NEVIE, k akému kédovému koliku opravné koliky patri!

7) Lamac kodu pokracuje v umiestiiovani radov kédovych kolikov a pohybuje sa dopredu z radu 1 do radu 12 s kazdym novym pokusom.
Viymyslac kddu pokraCuje vo vyhodnocovani kazdého radu, kym 1dma¢ kddu neuhadne spravnu kombinéciu, alebo kym nevyéerpa radu
pre pokusy.

8) Po ukonceni kazdého kola si hraci vymenia svoje pozicie, tzn. lamac kddu sa stane vymyslacom kodu a naopak.

BODOVANIE:
Lamac kodu spocita, za kolko radov pokusov sa mu podarilo kéd prelomit (pre priklad: 7 radov). Potom posunie svoj modry alebo ¢erveny
bodovaci kolik o tento poCet otvorov po bodovaci drahe od 1—30 na strane po pravej ruke:

Kod uhadnuty v rade 1—4: Posun o 12 miest, kod uhadnuty v rade 5—6: posun o 10 miest, kod uhadnuty v rade 7—38: posun o0 4 miesta,
kod uhadnuty v rade 9—10: posun o 6 miest, kdd uhadnuty v rade 11—12: posun o 4 miesta, kdd NEUHODNUTY: Ziadny posun.

AKO ZVITAZIT:
Prvy hrag, ktory dostane svoj bodovaci kolik na koniec drahy so 30 otvormi vyhrava!

POKROCILE MOZNOSTI:
Aby ste prelamovanie kddov este viac stazili, vymysla¢ kddu smie pouzit dva a viac kolikov rovnakej farby alebo dokonca nechat niektoré
miesta prazdna! Dohodnite sa pred zaciatkom hry, i budete hrat podla tazSich alebo Standardnych pravidiel.

Upozornenie: Nevhodné pre deti do 3 rokov. Doporucené 6+

Nebezpecenstvo prehltnutia alebo vdychnutia malych Casti. Odstrarite obal, neZ zacnete hracku pouzivat. V pripade igelitového
obalu hrozi nebezpeéenstvo udusenia dietata.

Upozornenie: Obal uschovaijte pre pripadnu potrebu. Farby a detaily vyrobku sa mézu liSit od vyobrazenia na obale.

Vyrobené v Cine
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