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Naucte se pravidla za 2 minuty!
www.decrypto.info »Mexiko" by mohlo byt voditko ke klicovému slovu €.
4: ,,sombréro“. ,Hmyz" jasné ukazuje na slovo ¢. 2:
Autor hry: Thomas Dagenais-Lespérance wazka“. Nakonec “horor” by mohl odkazovat na klicové
llustrace: NILS, Fabien Fulchiron aManuel Sanchez slovo €.1: ,,Cernad“.

w0 PREHLED HRY o

Ve hre DECRYPTO proti sobé otitul mistra kod( soutézi
dva tymy 02 a7z 4 hracich (pravidla pro 3 hrace hry jsou
vysvétlena na konci této brozury).

Vasim tkolem je pFedat kody spoluhraciim, aniz by se
je tymu soupefi podafilo odhalit. Proto musi byt vase
komunikace dost jasna, aby ji spoluhraci porozuméli,
azaroven dostatecné neurcita, aby zmatla vaSe soupere.
Také se musite snazit odhalovat souperovy kody.

Roberttv kod je nejspise 4.2.1.

h Protoze stopy jsou sdélovany nahlas aklicova slova

y se vpribéhu hry neméni, kazdy tym bude postupné
Priklad _ o _ ) prozrazovat informace o svych kli¢ovych slovech
SAliciaRobertem jste vbilém tymu. Robert je prvni soupeficimu tymu. To miZe vasim protivnikdim dovolit
LSifrant”. Snazi se vam predat trojciferny kod znahodné odhalit kody, které se snazite predat.
karty, kterou si vytahl. Aby to mohl udélat, musi vymyslet
3 vodi_tkaz‘jedno pro kazdou C‘ifm: Tym soupefti znaseho prikladu po prvnim kole vi, Ze vade

@ nMexiko®, ,,hmyz®, ,,horor*. ¢tvrté klicové slovo ma souvislost s,,Mexikem*. Pokud @
pozdéji ve hfe pouZijete napfiklad voditko ,amigo*, vasi

Abyste zjistili, co Robertova voditka znamenaji, musite soupefi si ho mohou snadno spojit s Mexikem auhodnout,
pouzit 4 tajna klicova slova (ktera vidi pouze vas tym). 7e se opét vztahuje kvademu tvrtému klicovemu slovu.

Vase klicova slova jsou:
© ¢erNA @ VAZKA © KOKTEJL @ SOMBRERO

Které tfi cifry se vam Robert snazf naznacit?

gs‘

=

*5) Qx*j
: & *j r o

ittt £ wisnn = e
s L e
i I
L]
—n B -enanmes

‘ ‘ DECRYPTO_RULES_CZ.indd 2 06.09.2018 16:34:16 ‘ ‘



HEEENNTT [ [] o [N TN

09 www.decrypto.info | I

~0 HERMI SOUCASTI o

48 karet kodii
(1 erny al bily balicek,
kazdy s24 kartami)
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4 zetony zachyceni (bilé)
a4 zetony nedorozumeéni (¢erné)

1 presypaci hodiny (30 sekund)

50 poznamkovych archii
Dalsi si miizete dle potieby sami vytisknout,
vzor najdete na nasich webovych strankach

Apravidla, ktera prave drzite vrukou!

®  Par vét okartach sklicovymi slovy

Pred hrou abéhem michani se na karty kli¢ovych slov nedivejte.
®  Nakartach jsou vyobrazeny barevné klice pro rozliSeni pfednich
@ | azadnich stran. Timto zplisobem mUZzete hrat nejprve se vsemi
modrymi klicovych slovy, poté karty oto€it atim se vyhnout opakovanému
hrani se stejnymi klicovymi slovy.
VSimnéte si také, Ze slova jsou na kartach uvedena , zak6dované*, aby se
zabranilo nechténému ¢teni slov pfi umistovani karet do paneld.

= |

® -9

DECRYPTO_RULES_CZ.indd 3 @ 06.09.2018 16:34:25 ‘ ‘



BT[] ¢ [N T

~o PRIPRAUA o=

1. Rozdélte se nadva tymy. 5.  Kazdy tym si vezme 1 poznamkovy arch. Do archu
si mizete zapisovat jak sva vlastni voditka, tak

2. VSichni ¢lenové jednoho tymu se shromazdi na ita odposlechnuta od soupeficiho tymu. Zvolte
jedné strané stolu. Clenové druhého tymu se si jméno svého tymu azapiste ho do prislusné
shromazdi na opacné strané stolu. kolonky.

3. Kazdy tym sivezme 1 panel anasledné si vytahne Poznamkové archy jsou oboustranné. Jedna stranaje
4 karty sklicovymi slovy, které umisti do uréena pro vas tym a druha strana je pro soupefici tym.
pattiénych pozic vpanelu, ANIZ BY JE ODHALIL Okraje jednotlivych stran poznamkovych archl maji
tymu souperd. stejné barvy jako panely!

4. Kazdy tym si vezme baliéek kédii ve stejné barve, 6. Do stfedu stolu umistéte zetony zachyceni,

jako ma jejich panel (¢erny nebo bily).

L

Zetony nedorozumeéni apresypaci hodiny.
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Vas tym ve hie zvitézi, pokud ziska 2 Zetony Va3 tym ve hie prohraje, pokud obdrZi 2 Zetony
zachyceni. nedorozumeéni.

Zeton zachyceni ziskate pokazdé, kdyz se vam podai Zeton nedorozuméni obdrzite pokazdé, kdyZ se vam
Uspé3né zachytit kod soupefictho tymu. nepodafi ispés$né rozlustit kod vaseho Sifranta.

il

C

~a UODITHA o

Sifrant musf v kazdém kole pouzit nova voditka.
PFi vytvareni voditek se musite drZet téchto pravidel:

. Muizete si zvolit podobu, jakou budou vase . V8echny informace, které vroli Sifranta predate
voditka mit. M(Zete pouzit jednotliva slova nebo svému tymu, musi mit k dispozici i tym soupefi.
celé véty. Pokud se stymem shodnete, mlzete
dokonce huhlat, tancovat nebo pouzit pantomimu! »  Jakmile voditko vyslovite nahlas, uz jej

nesmite jakkoliv ménit nebo upravovat.
e Vsechna 3 voditka musi byt jasné oddélena.

Vzdy musi byt naprosto ziejmé, co se vztahuje «  Stejné voditko smite pfi jedné hie pouzit
kprvnimu, druhému attetimu voditku. NEJVYSE jednou.

*  Voditka musi odkazovat na vyznam klicového . NIKDY nesmite prozradit kod zkarty kodu
slova. Voditka nesmi odkazovat na hlaskovani nebo pouzit kli¢ové slovo jako voditko (ani
(,K" jako napovéda pro ,Kletbu*), na pocet jeho preklad do jiného jazyka), dokonce ani jako
pismen (,8" nebo , 8 pismen” pro , Skorpion*), voditko pro jiné klicové slovo.

na pozici slova vpanelu (,musketyfi“ jako odkaz
na 3 pozici panelu) nebo vyslovnost (,tvar jako
napovéda pro ,lhar").

*  Voditka musi byt vzdy zalozena na verejné
dostupnych informacich. Klidné mizete
odkazovat na chorvatské obskurni basniky ze
17. stoleti — je to riskantni, ale povolené! Ovéem
NIKDY nesmite odkazovat na ,,0sobni*
zalezitosti, napriklad na vasi véerejsi vecefi nebo
rozhovor skamaradem.

. Pokud budete pozadani, musite své voditko
vyhlaskovat.

in
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 Prvni voditko
" Mexiko

gy
KT /.,

Tipovana
odpoved

Spravna
odpoved |

Seznam voditek |
pro prvni klicové slovo | Seznam voditek
‘ pro treti klicové slovo

Seznam voditek
pro druhé klicové slovo

Seznam voditek

pro ctvrté klicové slovo
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Hra probiha v po sobé jdoucich hernich kolech (obvykle 4-6 kol). Na zac¢atku kazdého kola si kazdy tym zvoli
jednoho hrace, ktery bude jeho Sifrantem. VVtéto roli se hraci v ramci tymu postupné vystridaji.

Béhem kazdého herniho kola oba Sifranti davaji voditka ke svym kodim. Pak se oba tymy snazi uhodnout oba kody,
pocinaje nejprve kodem bilého tymu anasledné kodem ¢erného tymu.

Kazdé kolo je rozdéleno do nasleduijicich krokd. PoFadi kroki je (velmil!) dillezité:

1

Sifrant kazdého tymu si vytahne jednu kartu
skodem zbalicku kodd svého tymu apotaji si ho
precte. Nikomu z ostatnich hraéi ho nesmi
ukazat. Jeho kolem je pomoci spoluhracim tento
kod fict nahlas (napriklad 3.4.2).

Sifrant zapise do poznamkového archu t¥i voditka,
kazdé na jeden fadek tabulky pfislusného kola.
Voditko pro prvni cifru kédu zapiSe na prvni fadek
atd. Pro hru pouzijte tu stranu archu, ktera ma
stejnou barvu jako vas tym.

Pokud by vam hra prisla prilis pomala, mizete
pouZit ¢asovy limit: Jakmile jeden zSifrantt zapise
sva voditka, otoCi presypaci hodiny. Souperici

Sifrant musi zapsat sva voditka dfive, nez se pisek
vhodinach presype. Vopacném pfipadé nebude
moci poskytnout vSechna tfi voditka!

Sifrant bileho tymu nahlas precte sva tii voditka
a pak preda poznamkovy arch svym spoluhractim.
Cerny tym zapise tato tfi voditka na bilou stranu
svého archu (do ¢asti pro dané kolo).

Oba tymy debatuji ovoditkach apokousi se
uhadnout kod. Kdyz si jako tym myslite, ze mate
spravné reseni, zapiste ke kazdému voditku
Cislo, které povazujete za spravné (do prvniho
ze dvou sloupct na konci fadku).

Samozrejmé Sifrant, ktery pravé precetl sva
voditka, se nesmi diskuze Ucastnit ana debatu
svych spoluhract nesmi nijak reagovat!

Kdyz oba tymy zapiSou sva Cisla, €lenové ¢erného
tymu se pokusi zachytit kod soupefii: nahlas
prectou trojciferny kod, ktery si zapsali adoufaji,
Ze se shoduje skodem Sifranta bilého tymu.
Dulezité!

Béhem prvniho kola se zadny tym nepokousi

zachytit kod soupefil. Vkazdém pfipadé stejné
nemaji zadna voditka, ktera by jim pomohla.

]|

6. Ted se pokusi uhadnout kod bily tym: hraci
nahlas prectou trojciferny kod, ktery si zapsali
adoufaji, Ze se shoduje skodem jejich Sifranta.

7. Nakonec Sifrant bilého tymu odhali svou kartu
kodu.

*  Pokud ¢erny tym kod UHODNUL (tzn. ma zapsané
spravna ¢isla ve spravném poradi), podafilo se mu
kod ZACHYTIT aziskava Zeton zachyceni. Pokud
kod NEUHODNUL, neobdrzi zadny postih.

*  Pokud bily tym NEUHODNUL, znamena to
ruseni vjejich komunikaci aobdrzi zeton
nedorozumeéni. Pokud kod UHODNUL, neobdrzi
Zadnou odménu.

Je mozné, Ze viednom kole zaroven jeden ztymd obdrzi
Zeton nedorozuméni (protoze spravné nerozlustil
Sifrantova voditka) adruhy tym ziska Zeton zachyceni (za
Uspésneé rozlusténi kodu soupefi).

Do druhého sloupce k pfislusnym voditkiim vdaném

kole zapiste spravny kod.

Do spodni ¢asti poznamkového archu si zapisujte
jednotliva voditka tak, jak odpovidaji jednotlivym
cifram. Timto zplsobem vZdy prehledné uvidite vSechna
voditka pro kazdé klicové slovo!
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Opakujte kroky 3 az 7 sopacénym poradim tymdi:
Ted jako prvni precte nahlas sva voditka Sifrant ¢erného
tymu, pak se vSichni hraci snazi rozlustit kody atd.

liny
(

0
INEREENRENNERNE " RN
g

( =
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Konec kola
Jakmile oba tymy odhali své kody, herni kolo konci.
Zkontrolujte, jestli néktery tym nezvitézil ¢i neprohral:

- pokud tym ziska 2 Zetony zachyceni, ve hre vitézi.
- pokud tym obdrzi 2 Zetony nedorozuméni,
ve hie prohrava.

Jakmile nastane jedna ztéchto dvou situaci,
hra kon¢i. Vopatném pripadé zacina
dalsi herni kolo.

Obé karty kodii pouzité vtomto

kole vratte do pfislusnych balickii
azamichejte je. Stejny kod miize byt vdalsim
kole vytazen znovu. Pak si kazdy tym zvoli nového
Sifranta.

b ]

REMiZA

« Pokud ma tym na konci kola 2 Zetony zachyceni a2 zetony nedorozuméni
(¢imz by ve stejnou chvili zvitézil iprohral),

» NEBO pokud oba tymy ziskaji sviij druhy Zeton zachyceni ve stejném
kole,

» NEBO oba tymy obdrzi sviij druhy Zeton nedorozuméni ve stejném
kole,

- NEBO zadny tym nezvitézi nebo neprohraje do konce osmého kola,

®
Urdete vit&zny tym takto: %

Settéte body. Zeton zachyceni znamena +1 bod aZeton nedorozuméni
znamena -1 bod. Tym svice body vitézi.

Pokud je vysledek stéale nerozhodny, kazdy tym se pokusi uhadnout
souperova klicova slova. Tym svice spravnymi odpovédmi vitézi.

V pfipadé dalsi shody se oba tymy ovitézstvi podéli!

e -0 .0
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wa PRIHLAD HRY O

Pokracujme sprikladem ze strany 2 (,,Pfehled hry*).
Pravé zacina druhé kolo. Alice je Sifrant bilého

tymu aEva ¢erného tymu. Kazda si vytahne jednu
kartu kodu a obé zaroven zapiSoou sva voditka na
poznamkové archy.

Alice si vytahla kod 3.4.2. Tyto tfi cifry vdaném poradi
musi pfedat Robertovi.

Klicova slova bilého tymu jsou stale:
© CerNA @ VAZKA € KOKTEIJL @) SOMBRERO

Alice vi, Ze Marie aEva se mohou pokusit ozachyceni,
jakmile precte nahlas sva voditka. Néjaké informace
uz maji, protoze Robert v prvnim kole pfiSel svoditky
.Mexiko", ,hmyz" a horor" pro kod 4 (sombréro),
2 (vazka), 1 (¢erna). Alice se pokusi ostatni hrace
zmast.

. Aby Robertovi napovédéla treti klicové slovo,
zapiSe jako voditko na prvni fadek ,,vecer
sprateli“.

. Pro ¢trté klicové slovo zapise ,,sluneénik”,
protoze sombréra slouzi hlavné jako ochrana pred
sluncem.

. Pro druhé klicové slovo napise ,,odonata“,
Zivocgisny fad, do kterého vazky patfi.

Alice tato voditka nahlas precte apoznamkovy arch preda

Robertovi. Eva aMarie si zapiSou Alicina voditka na bilou

stranu svého archu. Oba tymy pouziji bilou stranu archu,
protoZe se jedna ovoditka dana Sifrantem bilého tymu.

1
®

DECRYPTO_RULES_CZ.indd 9
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Robert snadno pochopi spojeni mezi ,,veGerem
sprateli* a,, koktejlem”, astejné tak isouvislost
wslune€niku“ se ,,sombrérem*. Je to snadné!
Nicméné mu viibec neni jasné, co mu Alice chtéla
naznacit slovem ,,odonata*. Tohle slovo viibec nezna.
Zkusi tipnout 1.

Tim padem do prvniho sloupce zapise 3.4.1.

# 0= =
Vebey § pialals ;
gl[ ik L/
Odonila

Na opacné strané stolu zatim nad témito voditky
premysli Eva sMaril. Véfi, Ze voditko ,,ve€er s prateli*
souvisi sprvnim klicovym slovem, protoZe ,,horor* by
mohlo znamenat ,,filmovy horor*, na ktery se spolu
pratelé vecer divaji.

Domnivaji se, Ze ,,sluneénik* souvisi se Ctvrtym
klicovym slovem, protoze Mexiko (voditko zprvniho
kola) je velmi slunna zemé. Ctvrté kli¢ové slovo by
mohlo byt slunce...

Vibec netusi, co by mohlo znamenat “odonata” a¢im
souvisi. hadaji, Ze se vztahuije ke tretimu klicovéemu
slovu, ke kterému zatim zadné voditko nemaji.

Proto do prvniho sloupce zapisou 1.4.3.

Cerny tym preéte sviij odhad nahlas: 1.4.3.
Nasledné hada Robert: 3.4.1.

Alice je spokojend, Ze se ji podafilo zmast soupere, ale
také zklamana, Ze Robert nepochopil, co se mu snazila
naznacit. VSem ukaze kod, ktery si vytahla: 3.4.2.

Cerny tym neziska zadny Zeton, protoZe se jim
nepodafilo kod zachytit.

Naproti tomu bily tym obdrzi Zeton nedorozuméni,
protoZe jejich komunikace se nezdafila.

Oba tymy zapiSou spravny kod do druhého sloupce
kprislusnym voditk(im. Pak si voditka poznamenaji do
spodni ¢asti archu, kazdé do sloupce k pFislusnému
klicovému slovu.

b
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Nartadé je druhy tym. Eva si vytahne kod 2.3.4.

Kli¢ova slova ¢erného tymu jsou:
© sTarRovEK @ KosT © RANO @ NOCNi MURA
Béhem predchoziho kola si Marie vytahla kod 4.3.2, ke

kterému dala voditka ,,noc*, ,,rozbfesk” a,,pes*. Eva to
snadno pochopila aodpovédéla 4.3.2.

o

wo3
e Vl"’f/ odména nent.

\p%/ (Z‘VXL)W Tim druhé kolo konéi. Cerny tym nema zadny Zeton
abily tym ma 1 zeton nedorozumeéni a 1 zeton
zachyceni.

4
\ DECRYFTOINFO Quuu,n:cnvpminro = Uuui < ~—— 7///
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Ted musi Eva najit nova voditka pro k6d2.3.4. Vymysli

nasledujici slova:

. wkostlivec*

« ,vstavat”

. a,,Freddy” jako narazku na film ,, No¢ni miira vEIm
Street”, ve kterém postava Freddyho Utoci na své
obeétivjejich nocnich maréach.

Marie vSechny Eviny napovédy perfektné pochopi ado
prvniho sloupce zapise kod 2.3.4.

# O=

Robert aAlice zvazuji své moznosti. Spoji si ,,kostlivce*

se ,psem*, protoze psi maji radi kosti.

\ 4

Spravné odhadnou souvislost ,,vstavani”
a,rozbresku”, slunce za rozbresku vstava. Mysli si, ze
treti klicové slovo je slunce. Na zavér je jim jasné, ze
Freddy vzdy udefi vnoci. Do prvniho sloupce zapiSou
svij pokus ozachyceni: 2.3.4.

' ® NEZAPOMENTE!

Cilem hry je zachytit kody
soupeficiho tymu. Hadani
jejich klicovych slov mtize
prinést urcité vyhody, ale neni
» nezbytné.

@

Evaje spokojena, Ze jeji spoluhracka
porozuméla, ale bohuZel bily tym byl také Gspésny
ajejich kod zachytil. Bylo to pfili§ snadné?

Bily tym ziskal Zeton zachyceni. Cerny tym zadny zeton
neziskal, za spravné rozlusténi vlastniho kodu zadna

Jamile se bilému tymu podafi zachytit dalsi kod, hru
vyhraje. OvS§em pokud se mu jednou nepodari rozlustit
vlasti kod, tak prohraje!

Oba tymy si poznamenaji voditka do prislusnych
sloupct ve spodni ¢asti archu.

MdZe zacit dalsi kolo. Oba tymy vrati karty kod( do
prislusnych balickd azamichaji je.

FOB WUU.DECRYPTOANFO B UUL.DE!

PTO.N
UUU.BECRYPID.iI’!FO = ULL.DECRY!

ANFO B
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Piehled hry

Samostatny hrac, nazyvany desifrant, soupefi proti
tymu dvou hraci. Vkazdém kole si jeden zhract tymu
vytahne kartu kodu avymysli 3 voditka, stejné jako pfi
bézné hre.

Aby desifrant zvitézil, musi béhem nejvyse 5 kol ziskat 2
Zetony zachyceni.

PFiprava hry

Ze dvou hracl utvorte tym. Tento tym, ktery se postavi
proti desifrantovi, si vezme poznamkovy arch, bali¢ek
kod(i a4 karty klicovych slov, ktera umisti do panelu
stejné jako pFi bézné hre.

DeSifrant si vezme poznamkovy arch.
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Navrh hry: Thomas Dagenais-Lespérance
Vydavatel: Christian Lemay
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Pribéh hry

Hra se hraje podle béznych pravidel pro kroky 1az 7,
svyjimkou pouZiti Zetondl. Pokud desifrant Gspésné
rozlusti kod tymu, ziska Zeton zachyceni. Pokud hadajici
¢len tymu kod svého Sifranta nerozlusti, tym neobdrzi
Zeton nedorozuméni, ale namisto toho da Zeton
zachyceni deSifrantovi.

Stejné jako pFi bézné hie, nemiize desifrant provést
pokus ozachyceni pfi prvnim hernim kole.

AprotoZe deSifrant hraje sam, netaha si karty kod( ani
nehada své vlastni kody.

Konec hry

Desifrant ve hre vitézi, pokud ziska 2 zetony zachyceni
pred koncem patého kola. V opaéném pFipadé vitézi
tym Sifrantd.

1 pokaceny strom

1novy strom
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~ PREHLED HERMHO HOLA o

1.  Obasifranti si vytahnou kazdy 1 kartu kodu. Pak se kroky 3-7 opakuji sopaénym pofadim tymii.
2.  Obasifranti zapiSou sva 3 voditka.

3. Sifrant bilého tymu nahlas preéte sva 3 voditka. Konec kola: Zkontrolujte, jestli néktery tym nezvi-
4,  Clenové obou tymi zapiSou své tipy na kod tézil ¢i neprohral.

Sifranta bilého tymu..

5. éerny tym se pokusi kod zachytit (kromé prvniho  Pokud ne, oba tymy vrati karty kodd do prislusnych
kola). balick( azamichaji je.

6.  Bily tym se pokusi kad rozlustit.

7. Sifrant bilého tymu odhali spravny kod arozda
prislusné zetony.

~ PREHLED PRAUIDEL PRO UODITHA o

Voditka musi byt byt obecné znamé informace. NIKDY nesmite prozradit kod z karty kodu
. Voditka musi odkazovat na vyznam kli¢éového nebo pouzit klicové slovo jako voditko (ani jeho
slova. preklad do jiného jazyka), dokonce ani jako voditko
. Voditka nesmi odkazovat na pozici, vyslovnost pro jiné klicové slovo.

nebo hlaskovani klicovych slov.

. Stejné voditko NESMI byt pouzito vicekrat
vpriibéhu jedné hry. @

%

® ®

DECRYPTO_RULES_CZ.indd 12 @ 06.09.2018 16:34:47 ‘ ‘



