TAJINY KOD

OBSAHUJE:

24ks velkych koli€ka v 8 barvach (Eerna, bild, ¢ervend, modra,
zelena, Zluta, ruzovd, oranZzova), 32 malych &ernych koli¢ka a 42
malych bilych kalicku, 2 malé €ervené koli€ky a 2 malé modré
koli€ky, 1 hraci plocha.

CiL HRY:

Dostari svdj modry nebo &erveny bodovaci kolidek na konec drahy
se 30 otvory jako prvni! Jako vymy&led kodu, vymysli co nejsloZitéjsi
kod! Jako lamaé koda, uhadni spravnou kombinaci!

JAK HRAT:

1) Jeden hrag si zvoli modry bodovaci koliéek, druhy si zvoli
&erveny, potom si hadi minci, aby se rozhodli, kdo bude jako prvni
vymysledem kadu.

2) Umisti véechny malé &erné a bilé koli¢ky do mensiho zésobniku
vedle vymysle€e kédu. Umisti vBechny velké barevné koliky do
vétdiho zasobniku pred lamade kddu, kromé jednoha koligku od
kazdé barvy, ktery si ponecha vymysled kddu, aby mohl svij kod
sestavit.

3) Na zadatku kazdého kola, vymysle€ kddu umisti 5 barevnych
koligkl na prot&jsi stranu s Servenym krytem. Kazda z barev by
méla byt jind. Ujisti se, Ze lamaé kédu nemuZe tvou tajnou kombina-
i vidét!

4) Lamag kodu nyni muze zaéit hadat.

5) Jako svuj pokus, lama¢ koédu umisti 5 barevnych kolicka do prvni
Fady velkych otvort nejdale od vymysleée kodu, nad &isla 1-2-3-4-5.
6) Po kazdém pokusu vymysle¢ kodu umisti bilé koligky pro kazdou
spravné uhodnutou barvu a Serné koli€ky, pokud byla uhodnuta jak
spravna barva, tak umisténi. Tyto koli¢ky se umistuji do mensich
otvorll na levé strané desky, do fady od 1-12. Kddové koligky a
opravné koligky v kazdé Fadé jsou ponechany na misté béhem
celého kola, jako pomac pfi hadani kombinaci, ale pamatuj, Ze
vymysled kddu muiZe opravné koliéky umistit v jakémkoli poFadi,
takze lamag kadu NEVI, k jakému kédovému koliéku opravné
koligky patfi!

7) Lamag kodu pokraduje v umistovani fad kddovych koligku

a pohybuje se dopredu z Fady 1 do Fady 12 s kazdym novym
pokusem. Vymysle€ kddu pokraduje ve vyhodnocovani kazdé rady,
dokud lama¢ kédu neuhodne spravnou kombinaci, nebo dokud
nevy&erpa fady pro pokusy.

8) Po ukon&eni kazdého kola si hradi vyméni své pozice, tzn. lamaé
se stane vymysledem kodu a naapak.

BODOVANI:

Lamag kodu spoéita, za kolik fad pokust se mu podafilo kod
prolomit {pro ptiklad: 7 fad). Potom posune svuj modry nebo
&erveny bodovaci koli€ek o tento poget otvort po bodovaci draze od
1—30 na strané& po pravé ruce: Kéd uhodnut v fadé& 1—4: Posun

0 12 mist, kod uhodnut v Fadé 5—6: posun o 10 mist, kod uhodnut
v fad& 7—8: posun o 8 mist, kdd uhodnut v fadé 9—10: posun

o 6 mist, kdd uhodnut v fadé 11—12: posun o 4 mista, kdéd
NEUHODNUT: Zadny posun.

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

POKROCILE MOZNOSTI:

Abyste prolamavani kodu jesté vice ztiZili, vymysle€ kddu smi
pouZit dva a vice koli€ka stejné barvy nebo dokonce nechat néktera
mista prazdna! Dohodnéte se pfed zadatkem hry, jestli budete hrat

podle t&€Z8ich nebo standardnich pravidel.

OBSAHUJE:

24ks velkych kolikov v 8 farbach (Cierna, biela, Eervena, modra,
zelena, ZIta, ruZova, oranZova), 32 malych iernych kolickov a 42
malych bielych koligkov, 2 malé &ervené kolicky a 2 malé modré
koli€ky, 1 hracia plocha.

CIEL HRY:

Dostar svoj modry alebo &erveny bodovaci kolik na koniec drahy
s 30 otvormi ako prvy! Ako vymyslaé kddu, vymysli &o najzloZitejsi
kod! Ako lamag kédov, uhadni spravnu kambinaciu!

AKO HRAT:

1) Jeden hrag si zvoli modry bodovaci kolik, druhy si zvoli &erveny,
potom si hodia mincou, aby sa rozhodli, kto bude ako prvy
vymyslagom kodu.

2) Umiestni vietky malé Cierne a biele koliky do mensieho zasobni-
ka vedla vymyslaga kédu. Umiestni vietky velké farebné koliky do
vacsieho zasobnika pred ldmada kddu, okrem jedného z kazdej
farby, ktory si ponecha vymyslag kédu, aby mohol svoj kéd zostavit.
3) Na zadiatku kazdého kola, vymyslaé kédu umiestni 5 farebnych
kolikov na protilahlt stranu s Eervenym krytom. Kazda z farieb by
mala byt ind. Uisti sa, Ze lama& kddu neméZe tvoju tajnd
kombinaciu vidiet!

4) Lamag kodu teraz mdZe zadat hadat.

5) Ako svoj pokus, ldmag kodu umiestni 5 farebnych kolikav do
prvého radu velkych otvorov najdalej od vymysla&a kédu, nad &isla
1-2-3-4-5.

6) Po kazdom pokuse vymyslag kédu umiestni biele koliky pre
kazdu spréavne uhadnutud farbu a Sierne koliky, ak bola uhadnuta
ako spravna farba, tak umiestnenie. Tieto koliky sa umiestiuji do
mensich otvorov na lavej strane dosky, do radu od 1-12. Kddové
koliky a opravné koliky v kazdom rade su ponechané na mieste
podas celého kola, ako pomac pri hadani kombindcii, ale pamataj,
Ze vymysla¢ kddu mdZe opravné koliky umiestnit v akomkolvek
poradi, takZe lama& kddu NEVIE, k akému kédovému koliku
opravné koliky patria!

7) Lamag kddu pokraduje v umiestriovani radov kédovych kolikov
a pohybuje sa dopredu z radu 1 do radu 12 s kazdym navym
pokusom. Vymyslag kédu pokra&uje vo vyhodnocovani kazdého
radu, kym lamaé& kadu neuhadne spravnu kombinaciu, alebo kym
nevy&erpa radu pre pokusy.

8) Po ukan&eni kazdého kola si hragi vymenia svoje pozicie, tzn.
lamag kodu sa stane vymysladom kédu a naopak.

BODOVANIE:

Lamag kodu spodita, kolko pokusov potrebaval na prelomenie kodu
{napr. 7 radov). Potom posunie svoj modry alebo &erveny bodovaci
kolik o dany pocet otvorov po bodovacej drédhe od 1—30 na strane
po pravej ruke. Kéd vyrieSeny v rade 1—4: posun o 12 miest. Kéd
vyrieSeny v rade 5—6: posun o 10 miest. Kdd vyriedeny v rade
7—8: posun o 8 miest. Kéd vyriedeny v rade 9-10: posun o 6 miest.
Kod vyrieSeny v rade 11—12: posun o 4 miesta. Kéd NEVY-
RIESENY: Ziadny posun.

AKO zZViTAZIT:
Prvy hrag, ktory dostane svoj bodovaci kolik na koniec drahy
s 30 otvormi vyhraval

POKROCILE MOZNOSTI:

Aby ste prelamovanie kddov este viac staZili, vymyslaé koddu smie
pouZit dva a viac kolikov rovnakej farby alebo dokonca nechat’
niektoré miesta prazdne! Dohodnite sa pred zadiatkom hry, &i
budete hrat' podla tazsich alebo $tandardnych pravidiel.



