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Erlernt die Regeln in 2 Minuten!
—— www.decrypto.info

Ein Spiel von Thomas Dagenais-Lespérance
lllustriert von NILS, Fabien Fulchiron und Manuel Sanchez

— SPIELUEBERSICHT o

In DECRYPTO treten zwei Teams mit je 2 bis 4 Spielern
gegeneinander an, um herauszufinden, wer die besten
Verschltsselungskunstler sind. (Sonderregeln fiir 3Spieler
findet ihr am Ende des Regelheftes.)

Die Spieler eines Teams versuchen jeweils abwechselnd,
Codes an die eigenen Teammitglieder zu iibermitteln,
ohne dass sie vom gegnerischen Team abgefangen
werden. Die Mitteilungen sollten klar genug sein, damit
der Rest des Teams sie versteht, aber vage genug, damit
die Gegner sie nicht durchschauen.

Ebenso gilt es, die Mitteilungen der Gegner abzufangen.

lE==
Beispiel

Du bist im weiflen Team mit Alice und Bob. Bob ist der erste
Verschliisseler”. Er versucht einen 3-stelligen Code von
einer zufallig gezogenen Karte zu Gibermitteln. Dazu gibt
er 3 Hinweise, fur jede Zahl einen:

Italien — Panzer - Horror.

Um die 3 Hinweise von Bob zu entschltisseln, misst ihr die

4 geheimen Schliisselworter nutzen, die nur fir euer
Team sichtbar sind.

© SCHWARZ @ SCHILDKROTE € COCKTAIL @) MAFIA

Welche drei Zahlen versucht Bob euch zu tibermitteln?

L
i

Der Hinweis ,,Italien“ konnte auf das Wort ,,Mafia“ (4)
verweisen. Der ,,Panzer* verweist vermutlich auf das Wort
»Schildkrote* (2). Der letzte Tipp ,,Horror* verweist
bestimmt auf das Wort ,,Schwarz* (1).

Bobs Code ist also hdchstwahrscheinlich 4.2.1.

Da alle Hinweise laut vorgelesen werden und sich die
Schltsselworter wahrend der gesamten Partie nicht
andern, wird jedes Team nach und nach Informationen
Uber sie preisgeben. Das gibt dem Gegnerteam die
Moglichkeit, die Mitteilungen abzufangen, die ihr tiber-
mitteln mochtet.

In diesem Beispiel weil3 das gegnerische Team nach der
ersten Runde, dass Schlusselwort 4 mit ,,Italien* in
Verbindung steht. Wenn der Verschlisseler spater in der
Partie den Hinweis ,,Pasta“ verwendet, konnte das andere
Team das Wort mit Italien in Verbindung bringen und
daraus schlieBen, dass erneut Schltisselwort 4 gemeint ist.
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— SPIELMATERIAL o

2 Sichtschirme 48 Codekarten
(1 schwarzes und 1 weiles Kartenset

mit jeweils 24 Karten)
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110 Schliissglwortkarten 4 Abfangmarker (weiB) und
(440 Worter insgesamt) 4 Missverstandnismarker (schwarz)

1 Sanduhr (30 Sekunden)

50 Notizblatter
Wenn diese aufgebraucht sind, kénnt ihr auf
00 www.decrypto.info ein PDF herunterladen

und neue ausdrucken. “

Und die Spielregel, die du gerade in der Hand
haltst!

®  Eine Anmerkung zu den Schliisselwortkarten

Schaut euch vor der ersten Partie die Karten nicht an und mischt sie
X ®  nicht. Die Karten sind mit einem farbigen Schltissel markiert, damit die
":'_-“";-- Vorderseiten von den Rickseiten unterscheidbar sind. So konnt ihr erst mit
allen blauen Wortern spielen, bevor ihr die Karten umdreht. Dadurch vermeidet
ihr, dass ihr mit den gleichen Wortern mehrmals spielt. o

Der rote Filter iiber den Karten verhindert, dass ihr sie zuféllig lest, bevor ihr
» sieindie Sichtschirme steckt. -~
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1

2.

Teilt euch in zwei méglichst gleich groBe Teams auf.

Alle Mitglieder eines Teams sollten auf der gleichen
Tischseite sitzen. Alle Mitglieder des anderen
Teams sollten auf der gegentiberliegenden Tischseite
Platz nehmen.

Jedes Team nimmt sich 1 Sichtschirm und zieht
4 Schliisselwortkarten. Diese werden in die passen-
den Stellen des Sichtschirms gesteckt, ohne sie den
Gegnern zu zeigen.

Jedes Team nimmt sich das Codekartenset, das der
Farbe seines Sichtschirms entspricht (schwarz oder
weiB).

5.

Jedes Team nimmt sich 1 Notizblatt. Darauf konnt
ihr eure Hinweise und die Hinweise des Gegnerteams
notieren. Wahlt einen Teamnamen und notiert ihnim
entsprechenden Feld.

Das Notizblatt ist beidseitig bedruckt. Eine Seite ist
fur die Hinweise eures Teams und die andere flr

die Hinweise des Gegnerteams. Die Farbe am Rand
entspricht der Farbe des jeweiligen Sichtschirms.

Legt die Sanduhr, die Abfangmarker und die
Missverstandnismarker in die Tischmitte.
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Das Team, das am Rundenende 2 Abfangmarker besitzt, Das Team, das am Rundenende 2 Missverstandnis-
gewinnt die Partie. marker besitzt, verliert die Partie.

Ein Team bekommt jedes Mal 1 Abfangmarker, wenn es
den Geheimcode des Gegnerteams entschliisselt.

Ein Team muss jedes Mal 1 Missverstéandnismarker
nehmen, wenn es den Code seines Verschlisselers

.

fehlinterpretiert.

o @

In jeder Spielrunde gibt der Verschliisseler neue Hinweise. Dabei muss er sich an folgende Regeln halten:

Auf welche Art er die Hinweise gibt, bleibt ihm
tberlassen. Die Hinweise dirfen aus einzelnen
Wortern oder ganzen Sétzen bestehen. Der
Verschltsseler darf sogar summen oder tanzen.

Alle 3 Hinweise miissen klar unterscheidbar
sein. Es muss deutlich sein, welcher Hinweis
an erster, zweiter und dritter Stelle steht.

Die Hinweise missen sich auf die Bedeutung
der Worter beziehen. Sie drfen sich nicht auf
die Buchstaben (,E”, um auf ,Ei* zu verweisen),
die Anzahl der Buchstaben (,6“ oder
,6 Buchstaben®, um auf ,Drache” zu verweisen),
die Position im Sichtschirm (,Musketiere®,
um auf das Wort an der dritten Stelle zu
verweisen) oder die Schreibweise beziehen
(,Hase", um auf das Wort ,Nase” zu verweisen).

Die Hinweise miissen sich auf frei verfiighare
Informationen beziehen. Der Verschllsseler
kann sich durchaus auf irgendwelche merkwiir-
digen kroatischen Dichter des 17. Jahrhunderts
beziehen - das ist riskant, aber erlaubt! Die
Hinweise diirfen sich aber niemals auf
»private” Dinge beziehen, wie das letzte
Mittagessen oder die peinliche SMS von gestern.

Der Verschlisseler muss seine Hinweise auf
Nachfrage buchstabieren.

Alle Informationen, die der Verschliisseler an sein
Team weitergibt, muss er auch an das Gegnerteam
weitergeben.

Der Verschlusseler darf seinen Hinweis weder
wechseln noch verandern oder verbessern,
nachdem er ihn einmal laut vorgelesen hat.

Ein Hinweis darf niemals mehrfach wahrend einer
Partie genutzt werden.

Der Code auf der Codekarte und die Schliissel-
worter selbst diirfen niemals vorgelesen oder als
Hinweise genutzt werden, auch nicht als Hinweis
fiir andere Schltisselworter (auch Ubersetzungen in
andere Sprachen sind ausgeschlossen).
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Teamname

Gegebene Hinweise | =
zuml. SChIﬁsselwort : \_}\I ; Gegebene Hinweise

B/l zum 3. Schliisselwor

Gegebene Hinweise
zum 2. Schliisselwort

Gegebene Hinweise
zum 4. Schliisselwort
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Eine Partie wird iiber mehrere Runden gespielt (normalerweise 4 bis 6). Zu Beginn jeder Runde wahlen beide Teams
jeweils einen Verschliisseler. Diese Rolle wechselt vor jeder Runde innerhalb der Teams. Die Verschliisseler beider
Teams geben Hinweise zu ihren Codes. Danach versuchen die Teams, beide Codes zu erraten. Hier beginnt erst das
weiBe Team, gefolgt vom schwarzen Team.
Eine Spielrunde ist in die folgenden Schritte unterteilt, wobei die Reihenfolge sehr wichtig ist:

1

Beide Verschlusseler ziehen eine Codekarte ihrer
Teamfarbe und halten sie vor allen anderen
Spielern geheim. |hr Ziel ist es, dass nur die
eigenen Teammitglieder diesen Code erraten und
laut nennen (Beispiel: 3.4.2).

Beide Verschlusseler schreiben ihre 3 Hinweise
in die drei Zeilen der aktuellen Runde. Der Hinweis
flr die erste Stelle des Codes wird in die erste Zeile
geschrieben und so weiter. Benutzt dabei die Seite
des Notizblattes, die eurer Teamfarbe entspricht.

Damit die Partie nicht ins Stocken gerat, solltet ihr
die Sanduhr umdrehen, sobald ein Verschlusseler
seine Hinweise aufgeschrieben hat. Der andere

Verschlisseler hat jetzt 30 Sekunden Zeit, seine
Hinweise zu notieren. Schafft er dies nicht rechtzeitig,
gibt er nur die bereits aufgeschriebenen Hinweise.

Der Verschlusseler des weien Teams liest seine
3Hinweise laut vor und gibt seinen Teammitgliedern
das Notizblatt. Das schwarze Team notiert die
3Hinweise auf der weiBen Seite seines Blattes, in
den Zeilen der aktuellen Runde.

Beide Teams versuchen die Hinweise zu entschlis-
seln. Wenn ein Team glaubt, den Code gefunden
zu haben, schreibt es die Zahlen des Codes in die
erste Spalte am Ende der Zeile.

Der Verschlisseler, der gerade seine Hinweise
vorgelesen hat, beteiligt sich nattrlich nicht an

der Diskussion! Er darf auch keinerlei Reaktion zur
Diskussion zeigen.

Sobald beide Teams ihre Zahlen aufgeschrieben
haben, versucht das schwarze Team die Ubertragung
abzufangen: Dazu liest es den 3-stelligen Code vor,
den es aufgeschrieben hat.

Wichtig! In der ersten Runde versucht das schwarze
Team nicht, die Ubertragungabzufangen, da es noch

keinerlei Hinweise zu den Schlusselwortern des
weiBen Teams haben kann.

6. Nun versucht das weiBe Team den Code zu
entschliisseln: Dazu liest es den 3-stelligen Code
vor, den es aufgeschrieben hat.

7. Der Verschliisseler des weiBBen Teams zeigt allen
Mitspielern seine Codekarte.

. Wenn das schwarze Team den richtigen Code
geraten hat (die aufgeschriebenen Zahlen stimmen
mit der Codekarte tberein), hat es die Uber-
tragung erfolgreich abgefangen und bekommt
1Abfangmarker. Es bekommt jedoch keine Strafe,
wenn der Code falschiist.

. Wenn das weie Team falsch geantwortet hat, hat
es die tibertragene Mitteilung falsch interpretiert und
bekommt 1 Missverstandnismarker. Es bekommt
aber keine Belohnung, wenn der Code richtig ist.

Somit ist es moglich, dass in einer Runde das eine Team
1 Missverstandnismarker bekommt, wahrend das andere
Team 1 Abfangmarker erhélt.

Der richtige Code wird nun neben den vermuteten
Code in die zweite Spalte geschrieben.

Die Hinweise fur diese Runde werden in der untersten Zeile
entsprechend ihrer Nummer auf dem Sichtschirm notiert.
Dadurch seht ihr in den weiteren Runden, welcher Hinweis
zu welchem Schltsselwort passt.




Die Schritte 3 bis 7 werden nun mit vertauschten

Rollen wiederholt:

Der Verschliisseler des schwarzen Teams liest seine drei

( Hinweise laut vor und die Spieler beider Teams versuchen
MERRRL AR AR den Code zu entschliisseln.

trrrrrererrnel Frrnd

Rundenende
Nachdem beide Teams ihre Codes prasentiert haben, endet
die aktuelle Runde. Jetzt wird tiberpriift, ob eines der
beiden Teams gewonnen oder verloren hat:
- Das Team, das am Rundenende 2Abfangmarker
besitzt, gewinnt die Partie.
- Das Team, das am Rundenende 2 Miss-
verstandnismarker besitzt, verliert die
Partie.
Tritt einer dieser beiden Félle ein, endet die
Partie. Andernfalls spielt ihr eine weitere Runde.

Die beiden Codekarten werden zuriick in ihre
entsprechenden Kartensets gemischt. Dieselbe
Codekarte kann also erneut gezogen werden. Danach
wird in jedem Team ein neuer Verschliisseler bestimmt.

e WAS PASSIERT BEI GLEICHSTAND? .

@ EinGleichstand besteht, wenn: -
- ein Team am Rundenende 2 Abfangmarker und 2 Missverstandnismarker

® gleichzeitig besitzt (es also gleichzeitig gewinnen und verlieren wiirde). o
- beide Teams in der gleichen Runde ihren zweiten Abfangmarker sammeln.

® - beide Teams in der gleichen Runde ihren zweiten Missverstandnismarker L

nehmen missen.
® — keines der Teams am Ende der achten Runde gewonnen hat.

® Indiesen Fallen bestimmt ihr das siegreiche Team folgendermaBen:

| Jedes Team zahlt seine Punkte: Fir jeden Abfangmarker bekommt
das Team 1 Punkt und fur jeden Missverstandnismarker wird 1 Punkt
abgezogen. Das Team mit mehr Punkten gewinnt.

Sollte es immer noch unentschieden stehen, versucht jedes Team die
Schltisselworter des Gegnerteams zu erraten. Das Team mit den meisten richtigen @
Antworten gewinnt. Sollte auch danach kein Gewinnerteam feststehen, teilen sich

o beide Teams den Sieg! L]
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Hier wird das Beispiel von Seite 2 (,,Spieltbersicht*)
weitergefuhrt. Es ist Zeit fir eine zweite Runde! Alice
verschlisselt fur das weile Team und Eve fir das schwarze
Team. Beide ziehen eine Codekarte und schreiben
gleichzeitig ihre Hinweise auf ihr Notizblatt.

Alice zieht den Code 3.4.2. Sie muss den Code in genau
dieser Reihenfolge an Bob tibermitteln.

Zur Erinnerung die Schltsselworter des weien Teams:
© SCHWARZ @ SCHILDKROTE €) COCKTAIL @) MAFIA

Alice weiB, dass Mallory und Eve versuchen werden
ihre Ubertragung abzufangen, sobald sie ihre Hinweise
laut vorgelesen hat. Die beiden haben bereits einige
Informationen durch die erste Runde. Bob hat die Hinweise
Italien = Panzer - Horror gegeben, um den Code
4 (Mafia), 2 (Schildkrote), 1 (Schwarz) zu tibermitteln.

. Um das Schltisselwort Nummer 3 an Bob zu tiber-
mitteln, schreibt Alice den Hinweis ,,Abend mit
Freunden* in die erste Zeile.

. Fur das Schltsselwort Nummer 4 schreibt sie:
»Pate”, da der Pate eine Fluihrungsposition in der
Mafia ist.

. Das Schltsselwort Nummer 2 beschreibt sie mit
dem Wort ,,Sauropsida“, da Schildkréten zu der
Gattung der Sauropsiden gehoren.

Alice liest ihre Hinweise laut vor und gibt ihr Notizblatt an
Bob weiter. Eve und Mallory schreiben Alice' Hinweise auf

die weiBe Seite ihres Notizblattes. Beide Teams nutzen
diese Seite, da das weiBe Team die Hinweise gegeben hat.

[wal

- Howry

Bob sieht sofort den Zusammenhang zwischen ,,Abend mit
Freunden“ und ,,Cocktail” (3). Auch der Zusammenhang
zwischen ,,Pate" und ,,Mafia“ (4) ist fur ihn klar.

Mit dem dritten Hinweis kann Bob allerdings nichts
anfangen. Er hat keine Ahnung, was ,,Sauropsida*
bedeutet und rat1.

Daher schreibt er den Code 3.4.1 in die erste Spalte.

ROUMD O= =9
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Auch die Mitglieder des schwarzen Teams machen sich
Gedanken Uber die Hinweise. Sie glauben, dass der
Hinweis ,,Abend mit Freunden“ auf das Wort 1 bezogen
ist, da sie vermuten, dass sich ,,Horror" auf Horrorfilme
bezieht - eine typische Abendbeschaftigung mit Freunden.
AuBerdem glauben sie, dass sich ,,Pate" auf das
Schltsselwort 4 beziehen konnte, da sie das Hinweiswort
Italien (Hinweis aus der ersten Runde) mit der Mafia in
Verbindung bringen.

Sie haben allerdings keine Ahnung, auf was sich das
Wort ,,Sauropsida® beziehen konnte und raten das
Schltsselwort 3, da sie hierzu noch keine Informationen
haben.

Deshalb schreiben sie 1.4.3 in die erste Spalte.

Das schwarze Team liest seinen Versuch laut vor:1.4.3
Danach liest Bob seinen Code vor: 3.4.1

Alice ist froh, dass sie es geschafft hat, das andere Team
zu verwirren. Sie ist aber auch enttauscht, dass Bob ihren
Hinweis nicht verstanden hat. Der richtige Code ist 3.4.2.

Das schwarze Team bekommt keinen Marker, da es die
Mitteilung nicht abfangen konnte.

Das weiBBe Team erhilt 1 Missversténdnismarker, da die
Mitteilung von Bob fehlinterpretiert wurde.

Beide Teams schreiben die korrekte Zahl fur jeden Hinweis
in die zweite Spalte. Dann schreiben sie die Hinweise in die
entsprechenden Felder im unteren Teil des Blattes, damit alle
Hinweise zu ihrem entsprechenden Schlitisselwort passen.
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Im schwarzen Team hat Eve den Code 2.3.4 gezogen. Sie bringen ,,Aufgang* und ,,Tagesanbruch* miteinander
in Verbindung, da die Sonne bei Tagesanbruch aufgeht.
Sie vermuten, dass Schltsselwort 3 Sonne sein konnte.
AuBerdem wissen sie, dass Freddy in der Nacht zuschlagt.
Sie tippen auf den Code 2.3.4 und schreiben diesen in die
erste Spalte.

® ZUR ERINNERUNG

a Das Ziel des Spiels ist lediglich, die
~ Mitteilungen des Gegnerteams
abzufangen. Die Schltssel-

worter zu erraten bringt zwar —_
Die Schliisselworter des schwarzen Teams sind: » Vorteile, ist aber nicht notwendig.

© ANTIKE €@ KRONE € MORGEN ) ALBTRAUM

In der vorangegangenen Runde hat Mallory den Code

4.3.2 gezogen und mit den Hinweisen ,,Nacht“, Eve ist froh, dass ihr Teammitglied Mallory den Code

wTagesanbruch“ und ,,Kénig" beschrieben. verstanden hat, aber enttduscht, dass das weife Team
= die Mitteilung erfolgreich abfangen konnte. Vielleicht war

1 prr wa3l W . esdoch zu einfach?
K‘”’WA/ [ ﬁ & Das weife Team bekommt 1 Abfangmarker. Das schwarze
GW[/%/ Team bekommt keinen Marker. Es gibt keine Belohnung
fur eine erfolgreiche Ubertragung, denn schlieBlich ist

das euer Job.
é‘ﬁl |
\ _,L ///

Nach der zweiten Runde hat das schwarze Team keine

Eve muss nun andere Hinweise fur den Code 2.3.4 finden. Marker und das weiBBe Team jeweils 1 Missverstandnis-
Sie entscheidet sich fur: marker und 1 Abfangmarker.

. w»Zahn“

. »Aufgang* Wenn das weile Team das nachste Mal einen Code abfangt,

. und ,,Freddy*. Sie bezieht sich auf den Film ,, A Night- gewinnt es die Partie. Jedoch verliert das Team die Partie,
mare on Elm Street*, in dem der finstere Freddy Krtiger wenn es einen weiteren eigenen Code falsch interpretiert.
nachts in den Albtrdumen seiner Opfer zuschlagt.

Beide Teams schreiben die Hinweise in die unteren Felder

Mallory versteht Eves Hinweise und notiert den Code 2.3.4 auf ihr Notizblatt.

in die erste Spalte.

Bob und Alice verstehen die Assoziation zwischen ,,Konig* Es beginnt eine neue Runde und beide Teams mischen

und ,,Zahn* sofort, da beide eine Krone tragen konnen. ihre Codekarten zurtick in das entsprechende Kartenset.
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Uberblick

Ein 2er-Team tritt gegen einen Einzelspieler an, den
»Abfangspezialisten“. Jede Runde zieht einer der beiden
Teamspieler eine Codekarte und gibt 3 Hinweise an seinen
Partner, wie in der Partie mit vier oder mehr Teilnehmern.
Um zu gewinnen, muss der Abfangspezialist innerhalb
von 5 Runden 2 Abfangmarker sammeln.

Spielaufbau

2 Spieler bilden ein Team, das gegen den dritten Spieler
antritt. Das Team erhalt: 1 Notizblatt, 1 Sichtschirm,
1Codekartenset und 4 Schliisselwortkarten, die es in
den Sichtschirm schiebt.

Der Abfangspezialist erhalt nur 1 Notizblatt.

@ 5
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Spielablauf

Der Spielablauf bleibt fur die Schritte 1 bis 7 unverandert,
lediglich die Verteilung der Marker ist anders. Der
Abfangspezialist erhalt 1 Abfangmarker, wenn er den
Code entschltsselt. Wenn das Team es nicht schafft,
den Code zu entschltsseln, erhalt es dafur keinen
Missverstandnismarker, stattdessen erhalt der Abfang-
spezialist 1 Abfangmarker.

Der Abfangspezialist darf in der ersten Runde noch nicht
raten. AuBerdem zieht er weder Codekarten, noch rat er
eigene Codes.

Spielende
Der Abfangspezialist gewinnt, wenn er 2 Abfangmarker
besitzt, bevor die fiinfte Runde endet. Sonst gewinnt
das 2er-Team.

Wir férdern
nachhaltige
Forstwirtschaft.
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1. Beide Verschlusseler ziehen 1 Codekarte. 7

2.  Beide Verschlisseler schreiben ihre 3 Hinweise auf.

3. Der Verschliusseler des weiBen Teams liest seine
3Hinweise laut vor.

4. Die Mitglieder beider Teams schreiben auf, welchen
Code der Verschlisseler des weilen Teams gemeint
haben konnte.

5.  Das schwarze Team versucht den Code abzufangen
(auBer in der ersten Runde).

6.  Das weile Team versucht den Code zu entschliisseln.

Der Verschltsseler des weifen Teams zeigt allen den
korrekten Code und verteilt entsprechende Marker.

Wiederholt die Schritte 3 bis 7 mit vertauschten Teams.

Ende der Runde: Priift, ob ein Team gewonnen oder
verloren hat.

Sollte kein Gewinner feststehen, mischen beide Teams ihre
Codekarte zuriick in das entsprechende Kartenset und eine
neue Runde beginnt.

(n
wo HINWEISREGELM o

Hinweise mussen sich auf frei verfiigbare Infor-
mationen beziehen.
Hinweise missen sich auf die Bedeutung der

Weder der Code auf der Codekarte noch die
Schliisselworter selbst (oder deren Ubersetzungin
eine andere Sprache) diirfen als Hinweise benutzt

Schltsselworter beziehen.

. Hinweise dirfen sich nicht auf die Schreibweise,
die Position im Sichtschirm oder die Aussprache
beziehen.

. Ein Hinweis darf nicht mehrfach wahrend einer
Partie genutzt werden.

werden, auch nicht fur andere Schltsselworter.




