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Un jeu de déduction captivant pour 2 joueurs

Contenu :
o« 26dés:
2 bleus
2 rouges
2 verts
2 jaunes
18 blancs
« | platequ de jeu
(codemaster)
« [Régles du jeu

But du jeu

Une partie consiste en 2 manches. Au cours de la 1#® manche, un
des deun joueurs compose un code que lautre joueur doit decouvrir.
Lors de la 2¢ manche, les joueurs inversent les roles. Le joueur qui
doit découvrir le code (ci-aprés « le décodeur ») doit le faire avec un
minimum de tentatives.

Préparation § .
- Le joueur qui &)\L@ﬂ
compose le code

recoit 1jeu de 4 des de couleur
(bleu, rouge, jaune et vert).

« Le decodeur recoit lautre jeu

de dés de couleur et les 18 des
blancs.

« Placer le plateau de jeu (code-
master) entre les deur joueurs.

Le joueur qui compose le code

doit étre du coté du cache,

lautre joueur se place en face.

- Le joueur qui compose

le code lance les 4 des de

couleur sans montrer le résultat au
décodeur (e mieuk est que celui-ci ferme les yeur). Il place ensuite
les dés dans les cases de la couleur correspondante, derriere le
cache, afin que le décodeur ne puisse pas Voir le code.

) nombre de points est juste.)
" [l Pour chaque dé blanc compor-

Déroulement de la partie

Le decodeur tente de deviner le nombre de points figurant sur les
des de couleur de son adversaire. Il a droit a 7 tentatives. Chaque
tentative se déroule de la maniére suivante :

1. Lancer 4 dés blancs.
2. Placer 1, 2, 3, ou 4 deés blancs dans une rangee
du codemaster.
3. Le joueur qui a compose le code donne des informations.

1. Lancer 4 dés blancs. R

Le decodeur lance 4 dés blancs.

S’il en a moins de 4, il lance les ¥ .
dés restants. . .

2. Placer 1, 2 3 ou 4 dés
blancs dans une rangée du codemaster.

Le décodeur décide du nombre de des quiil souhaite placer dans une
rangee libre du codemaster. Il décide egulement de quel de il place
dans quelle case. Il utilise la o

1ée rangee pour sa 1¢e tenta-
tive, la 22 pour sa 2¢ tentative CODE st
et ainsi de suite. La demiere “
rangee est reéservee a la solu-
tion définitive. (cf. page 2).
Conseil: il est conseille de ne
pas placer tous les dés. Ainsi,
le decodeur obtient des infor-
mations plus precises.

3. Le joueur qui a composé le code donne des informations
Le joueur qui a compose le code utilise les boutons situes a cote de
la rangee completee pour indiquer de combien de points la tentative
du decodeur différe de la solution :
[l Pour chaque dé blanc compor-
tant le méme nombre de points
que le de de couleur de la méme
colonne, il place le bouton sur le
symbole [El (cela signifie que le

INFORMATION

tant un nombre de points supe-
rieur que le dé de couleur de la
méme colonne, il place le bouton
sur le symbole [= (cela signifie que
le nombre de points doit étre plus
bas).

Pour chaque dé blanc comportant un nombre de points inférieur
que le dé de couleur de la méme colonne, il place le bouton sur le
sgmb)ole (cela signifie que le nombre de points doit &étre plus
éleve).




Important: le joueur qui compose le code ne dit pas au decodeur Remarque: apres 7 tentatives, le décodeur est oblige de proposer
quel bouton correspond a quel dé. Cest au décodeur de le decouvri.  une solution dans la rangée prévue a cet effet.

Remarque: si le decodeur realise que son adversaire lui a fourniune  Fin de la partie

information erronée, le décodeur gagne la partie immediaternent La partie se termine lorsque chaque joueur a ete une fois decodeur

apres la tentative au cours de laquelle la fausse information a été (aprés 2 manches). Le joueur comptabilisant le plus de points rem-

donneée. porte la partie.

Code découvert Conseil: les joueurs peuvent convenir de jouer davantage de
Lorsque le décodeur pense avoir découvert le code, il peut immé-  manches pendant une partie. Mais chaque joueur doit etre deco-
diatement placer ses 4 des de couleur dans les cases de la ran- deur autant de fois que composeur de code.

gée réserveée a la solution. Il chaisit le nombre de points souhaite
(il ne lance pas les dés). Son adversaire dévoile alors son code en
abaisant le cache.

rangée pour la solution

20 points pour
la découverte du code

Fin de la manche

Si le décodeur a decouvert le code, il obtient 20 points. Il obtient
S points supplémentaires pour chaque rangee inutilisée du code-
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Remarque: le décodeur n'a pas le droit de proposer plus d'une
solution au cours d'une manche.

Achtung: Nicht geeignet fiir Kinder unter 3 Jahren. Verschluckbare Kleinteile.
é 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.




