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n Lar dig reglerna pa 2 minuter! scorpionmasque.com
www.decrypto.info

Ett spel av: Thomas Dagenais-Lespérance
illustrerad av: NILS, Fabien Fulchiron och Manuel Sanchez
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| DECRYPTO tavlar tva lag pa 2 till 4 spelare mot
varandra for att se vem som dr de basta kodmastarna
(regler for 3-personers spel forklaras i slutet pa
regelboken).

Ditt mal ar att skicka koder till dina lagkamrater
utan att motstandarna kommer 6ver dem. Din
kommunikation behover vara tillrackligt klar for att ditt
lag ska forsta, men tillrackligt vag for att forvirra dina
motstandare.

Du ska ocksa forsoka knacka dina motstandares koder.

=

Exempel

Du tillhor det vita laget med Frida och Jocke. Jocke ar den
forsta "kryptoren”. Han forsoker 6verféra den 3-siffriga
koden fran det kort han drog. For att géra det behover han
komma pa 3 ledtradar, en fér varie siffra.

“Mexiko”, “Insekt”, “Skrack™

For att forsta vad Jocke menar maste ditt lag anvénda de
4 hemliga nyckelorden (som bara ditt lag kan se). Dina
nyckelord for detta parti ar:

€ svarT @ TROLLSLANDA €) cocKTAIL € SOMBRERO

Vilka tre siffor forsoker Jocke fa er att gissa?
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Ledtraden “Mexiko" refererar formodligen till 4:e
nyckelordet "sombrero”. Ledtraden "insekt" hanger
saklart ihop med andra nyckelordet “trollslanda”. Den
sista ledtraden "skrack” hanvisar till nyckelordet "svart”
Jockes kod ar troligen 4.2.1
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Eftersom alla ledtradar uttalas hogt och nyckelorden
inte andras under hela spelet kommer varje lag gradvis
att avsldja information om deras nyckelord till
motstandarlaget. Detta kommer till slut ge motstandarna
mojligheten att forsta vilka koder du forsoker skicka
over.

| det foregaende exemplet vet motstandarlaget efter den
forsta rundan att det fjarde nyckelordet hénger ihop med
"Mexiko". Om du i en senare runda anvander ledtraden
“amigos” kan dina motstandare l4tt associera det med
Mexiko och darfor gissa att du &an en gang refererar il
den fjarde nyckelordet.
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48 Kodkort
(1svartoch 1vitlek pa
vardera 24 kort)

2 Skdrmar
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110 Nyckelordskort (totalt 440 ord) 4 Uppsnappningsmarker (vita)
och 4 Missférstandsmarker (svarta)

1 Timglas (30 sekunder)

50 Anteckningsblad
Om du behéver skriva ut fler antecknings-
blad finns de att ladda ner pa var hemsida:

o0
www.decrypto.info “

Och regelboken som du just nu laser!

[ ® Ennotom nyckelordskorten

{ Varken titta igenom eller blanda nyckelordskorten innan ni spelar.
Korten har en fargad nyckel for att sarskilja pa fram- och baksida. P&

@ ; sa satt kan ni spela med alla bla nyckelord innan ni vander pa korten

an | och darmed undvika att spela med samma nyckelord tva ganger. Tank

E P ocksa pa att krypteringseffekten pa orden gor att ni inte av misstag laser

. ‘

de andra orden pa korten nar ni forbereder er skarm.
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Dela upp de tva lagen sa jamnt som mojligt.
Allalagmedlemmar sitter pa samma sida av
bordet. Alla lagmedlemmar i motstandarlaget sitter
pa andra sidan av bordet.

Varje lag tar 1 skdarm, drar sedan 4 nyckelordskort
och placerar dem pa sina platser i skarmen UTAN
ATT VISA DEM f6r motstandarna.

Varje lag tar alla kodkort med samma farg som
deras skarm (svart eller vit).

Varje lag tar 1 anteckningsblad. Pa antecknings-
bladet kommer ni att skriva ner era egna

e
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ledtradar och de ni hor fran motstandarlaget.
Kom pa ett lagnamn och skriv det i rutan pa
anteckningsbladet.

Anteckningsbladet ar dubbelsidigt. Tank pa att ena
sidan ar for ert lag och den andra for motstandar-

laget. Kanterna pa anteckningsbladet matchar
farger pa skarmarna.

Stall timglaset och lagg uppsnappnings- och
missférstandsmarkerna mitt pa bordet.

IO
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Ditt lag vinner spelet om ni far tag pa 2 uppsnappning-

smarker.

Du far 1 uppsnappningsmarker var gang du lyckas
knécka motstandarnas kod.

_na
’ »/

Ditt lag forlorar spelet om du far tag pa 2
missforstandsmarker.

Du far 1 missférstandsmarker var gang du miss-
lyckas med att dekryptera din kryptérs kod.

o @
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Varje runda maste kryptéren komma pa nya ledtradar. Du maste félja dessa riktlinjer nar du kommer pa ledtradar:

Du kan vélja hur du vill utforma din ledtrad,
som ett ord eller som en hel mening. Om ditt lag
vill kan du till och med gnola, dansa eller mima
ledtraden!

Se till att halla isér dina 3 ledtradar. Det far inte
uppsta nagon forvirring om vad som utgor forsta,
andra och tredje ledtraden.

Ledtraden maste referera till inneborden av
nyckelordet.

Ledtraden far aldrig referera till stavningen
("C"som ledtrad till "Citron™), antalet bokstaver
("8" eller "8 bokstaver” som ledtrad till
"Skorpion”), platsen pa skdrmen ("musketor”
for att ge ledtrad till ordet pa tredje platsen) eller
uttal ("mast” som ledtrad till "Gast”).

Ledtraden maste vara baserad pa information
som &r allmant tillganglig. Du kan sa klart
referera till en obskyr kroatisk 1600-tals poet - det
ar riskabelt, men du far! Du kan daremot ALDRIG
referera till “privata” saker, som vad du at till
lunch eller séta sma pluttenutter mellan dig och
din karesta.

Om nagon fragar dig maste du bokstavera din
ledtrad.

Allinformation du som kryptor ger till ditt lag
maste du ocksa ge till motstandarlaget.

Du far inte byta ut, modifiera eller férbattra din
ledtrad efter att du har sagt den klart.

Du far ALDRIG anvinda samma ledtrad mer dn
en gang per spel.

Du far ALDRIG l&dsa upp koden pa ett kodkort
eller anvanda nyckelordet som ledtrad (eller
orden 6versatta till andra sprak), inte ens som
ledtrad till att annat nyckelord.
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Tredje ledtraden
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Lista med ledtradar till det
forsta nyckelordet

Lista med ledtradar till det
andra nyckelordet

LiNFD I.JI.JU.DECF."\"PID.
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Lagnamn

Korrekta
nummer

]|

Lista med ledtradar till det |
tredje nyckelordet L\)\—/

Lista med ledtradar till det
fjdrde nyckelordet




L= |
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Spelet pagar i ett antal rundor (oftast mellan 4 och 6 rundor). | bérjan av varje runda valjer varje lag vem som ska
vara lagets kryptor. Turas om inom laget sa att alla far vara kryptér sa jamnt antal ganger som mojligt.

| varje runda kommer bada kryptérerna att ge ledtradar till sina koder, darefter ska bada lagen forsoka gissa koderna.
Borja med det vita lagets koder och sedan det svarta lagets koder.

Varije runda ar uppdelad i foljande steg. Ordningen dr mycket (mycket!) viktig:

1

Varje lags kryptér drar ett kodkort fran sitt lags
korthog och laser den tyst. Se till att inga andra
spelare ser kortet. Kryptorernas mal ar att fa sina
lagkamrater att saga denna koden (till exempel:
3.4.2).

Pa anteckningsbladet skriver varije lags kryptor ner
tre ledtradar pa de den aktuella rundans tre rader.
Skriv ledtraden for forsta siffran pa den 6versta
raden, osv. Anvand den sida pa anteckningsbladet
som motsvarar ditt lags farg.

For att forhindra att spelet drar ut i tid kan ni anvanda foljande
begransning: Sa fort en kryptor skrivit ner sina ledtradar vander
hen pa timglaset. Motstandarnas kryptér maste nu skriva sina

ledtradar innan timglaset tar slut, annars far de bara sa manga
som hann skrivas ner!

Det vita lagets kryptor laser nu upp sina
ledtradar hégt och ger sedan anteckningsbladet
till sina lagkamrater. Det svarta laget skriver ner
de tre ledtradarna pa den vita sidan av deras
anteckningsblad (i den aktuella rundans ruta).

Bada lagen diskuterar nuinbordes for att avkryptera
koden. Néar ett lag tror sig 16st den skriver de ner de
nummer de tror motsvarar en ledtrad i forsta
rutan till héger om ledtraden pa anteckningsbladet.

Naturligtvis far kryptoren som just laste ledtradarna
inte vara med i denna diskussion. De far inte heller

reagera pa deras lagkamraters konversation.

Nar bada lagen har skrivit ner sina nummer ska det
svarta laget forsoka kndcka motstandarnas
kod: de laser upp den 3-siffriga kod de skrev ner
och hoppas de matchar koden det vita lagets
kryptor har.

Viktigt!
I den forsta rundan s_I_(a inget lag forsoka knacka

motstandarnas kod. An sa linge har lagen inga
ledtradar som hjilper dem att l6sa koden.

6. Detvita laget forsoker nu avkryptera sin kod: de
laser den 3-siffriga kod de skrivit ner och hoppas
att de matchar sin kryptérs kod.

7. Till sist visar det vita lagets kryptor sitt kodkort.

«  Om det svarta laget GISSAT RATT (dvs. de har
skriver ner ratt nummer i ratt foljd) har de KNACKT
koden och far en uppsnappningsmarker. De
far INGET straff om de deras kod inte var ratt.

. Om det vita laget INTE GISSADE RATT har de
missat koden och far en missférstandsmarker.
De far INGEN beléning om deras kod var korrekt.

Det ar darfor fullt mojligt att ena laget far en miss-
forstandsmarker (for att de missforstod sin kryptérs
ledtradar) medan motstandarlaget far en uppsnappning-
smarker (eftersom de lyckades knacka motstandarnas
kod) i samma runda.

Pa anteckningsbladet anvdnder ni den andra
kolumnen i slutet pa varje ledtrad for att fylla i korrekt
kod.

Langst ner pa anteckningsbladet skriver ni ner rundans
ledtradar i den ruta som motsvarar dess nummer. Pa
sa satt kan ni snabbt och enkelt se vilka ledtradar som
refererar till samma nummer!
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Ga igenom steg 3 till 7 men med bytta lag:

( 1f det svarta lagets kryptor laser upp sina tre ledtradar, bada
FETUTLR] VEVTE gt v lagen forsoker dekryptera koden, etc.

( !
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Slutet pa rundan

Efter att bada lagen avsléjat sina koder ar rundan slut.
Kontrollera om nagot av lagen har vunnit eller forlorat
spelet:

- Om ett lag har 2 uppsnappningsmarkers har
de vunnit spelet.
- Om ett lag har 2 missforstandsmarker har
de forlorat spelet.
Om minst ett av dessa tva mal har natts
tar spelet slut. Om inte pabadrjas en ny
runda.

Ligg tillbaka de tva kodkort som anvéndes i
sin respektive hog och blanda om hégarna. Det
ar fullt mojligt att samma kodkort dras igen. Varje
lag valjer sedan en ny kryptor.
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a -Om ettlag har 2 uppsnappningsmarker och 2 missforstandsmarker i ®
- slutet pa en runda (vinner och forlorar pa samma gang);
| ® -EL(I;IER, om bada lagen far sin andra uppsnappningsmarker i samma e
runda;
® -ELLER, om bada lagen far sin missférstandsmarker i samma runda; ~
-ELLER, om ingen av lagen har vunnit eller férlorar efter den attonde
® rundan; [

marker ar vard -1 poang. Laget med mest poang vinner.
' ® Om det fortfarande ar lika, forsoker varje lag gissa sitt motstandarlags
| fyra kodord. Det lag med flest korrekta svar vinner. Ar det fortfarande lika

Sa har bestammer ni vilket lag som vinner: Rakna poangen: En
. ® uppsnappningsmarker &r vird +1 poing och en missforstands- %

p (]
®  delarbada lagen segern.
® -
N g .




—1 SPELEHEMPEL o~

Lat oss fortsatta med exemplet fran sidan 2 ("Oversikt").
Det &r dags for den andra rundan. Frida krypterar for det
vita laget och Hanna for det svarta laget. Samtidigt drar
det vars ett kodkort och skriver ner sina ledtradar pa
deras anteckningsblad.

Frida har dragit kodkortet 3.4.2. Hon maste férmedla
dessa tre siffror, i denna specifika ordning till Jocke.

Det vita lagets kodord ar fortfarande:
© svarT @ TROLLSLANDA € cocKTAIL € SOMBRERO

Hon vet att Peter och Hanna kommer att férsoka knacka
koden efter att hon last upp ledtradarna. De har redan
lite information fran forsta rundan dar Jocke hittade pa
ledtradarna "Mexiko”, "Insekt” och "Skréck” for koden
4 (sombrero), 2 (trolislanda), 1 (svart). Frida maste
forvirra de andra spelarna.

. For att formedla nyckelord 3 till Jocke skriver hon
ner ledtraden "kvall med vanner” pa den forsta
raden.

. For nyckelord nummer 4 skriver hon "parasoll”
eftersom sombreros anvands for att skydda sig
mot solen.

. For nyckelord nummer 2 skriver hon "Odonata’, den
ordning av insekter som trollslandor tillhor.

Frida laser upp sina ledtradar och ger anteckningsbladet till
Jocke. Hanna och Peter skriver ner Fridas ledtradar pa denvita
sidan pa deras anteckningsblad. Bada lagen anvander den
vita sidan eftersom ledtradarna gavs av det vita lagets kryptor.
Jocke forstar val kopplingen mellan "kvall med

o)

Spiick

vanner” och “cocktail’; samma sak med
"parasoll” och "sombrero” Alldeles for latt!

Han har daremot ingen aning vad lagkamraten Frida
forsoker saga honom med ledtraden "Odonata”.
Han kanner inte till detta ord. Han gissar 1.

Darfor skriver han 3.4.1i den forsta kolumnen.

# 0=
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P& andra sidan bordet tanker Hanna och Peter pa
ledtradarna. De tror att ledtraden "kvall med vanner”
hénger ihop med nyckelord 1 eftersom "skrack” ar
relaterat till "skrackfilmer”, en typisk kvallsaktivitet for
tonaringar. De tror att "parasoll” hér ihop med nyckelord
4 eftersom Mexiko (en ledtrad fran forsta rundan) ar ett
soligt land. Nyckelord 4 &r kanske Solen...

De har ingen aning om vad "Odonata” refererar till men
tror att den hanger ihop med nyckelord 3 eftersom de inte
har nagon tidigare ledtrad dar. Darfor skriver de ner 1.4.3
i den forsta kolumnen.

Det svarta laget laser upp sina gissningar, 1.4.3.
Sen gor Jocke det ocksa, 3.4.1.

Frida ar nojd med att hon férvirrade de andra spelarna
men hon &r lite besviken pa att Jocke inte férstod henne.
Hon avslojar att den ratta koden var 3.4.2

Det svarta laget far ingen marker eftersom de inte
lyckades knacka koden.

Det vita laget far en missuppfattningsmarker eftersom
kommunikationen mellan lagkamraterna brét ihop. Bada
lagen skriver ner de korrekta numren for varje ledtrad i
den andra kolumnen. Sen skriver de ledtradarnai rutorna
langst ner pa anteckningsbladet sa att alla ledtradar till
samma nyckelord ar pa samma plats.
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Pa andra sidan bordet drog Hanna koden 2.3.4. Jocke och Frida 6vervager sin alternativ. De associerar
"skelett” med “hund” eftersom hundar ater ben.

De associerar “stiga upp” med "gryning” eftersom solen
stiger upp i gryningen. De borjar tro att ledtrad 3 ar solen.
Till sist vet dem att Freddy slar till pa natten. De skriver ner
sitt forsok att knacka koden i den forsta kolumnen: 2.3.4.

' ® KOM IHAG

= Malet med spelet ar att knacka

~  motstandarnas koder. Att
Det svarta lagets kodord ar | ® 6552 ?_?rjslny ckel(j)r;j "ka_nt

. ge en fordel, men det ar inte pa—-
@ ANTIKEN @ BEN © MORGON @) MARDROM o nodvindigt.

| férrarundan drog Peter koden 4.3.2 och gav ledtradarna = |
"Natt”, "Gryning” och "Hund". Hanna forstod precis och
svarade 4.3.2.

Hanna ar nojd att hennes lagkamrat Peter forstod, men
ot besviken pa att det vita laget lyckads knacka koden.

=E] =al
HWML GM W Kanske var den for latt?

Det vita laget far en uppsnappningsmarker. Det svarta
laget far ingen marker. Det finns ingen beléning for att
forsta ditt lags kod, bara avsaknaden av straff...
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Hanna maste nu hitta pa ledtradar till koden 2.3.4. Hon

kommer pa: Nu ar den andra rundan o6ver. Det svarta laget har inga
. “skelett” marker och det vita laget har 1 missférstandsmarker
. “stiga upp” och 1 uppsnappningsmarker.

. och “Freddy” som en referens till filmen "A
Nightmare on Elm Street” dar karaktaren Freddy
attackerar sina offer i deras mardrémmar.

Nasta gang det vita laget knacker en kod vinner de spelet,
men nasta gang de missuppfattar en kod forlorar de!

Peter forstar Hannas referenser perfekt och skriver 2.3.4 ~ Badalagen skriver ner sina ledtradar i rutorna langst ner
| den forsta kolumnen. pa anteckningsbladet.

Enny runda borjar. Bada lagen lagger tillbaka sina kodkort
i respektive lek och blandar.

DECRYPTOANFO B UWUDE
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— REGLER FOR 3 SPELARE o=

Oversikt

En ensam spelare kallad kodknackaren tavlar mot
ett lag med tva spelare. Varje runda drar en av de tva
lagspelarna ett kodkort och hittar pa 3 ledtradar, precis
som i ett vanligt spel.

For att vinna maste kodknackaren fa tag pa 2 uppsnap-
pningsmarker pa 5 eller farre rundor.

Forberedelser

Satt ihop ett lag med 2 spelare. Detta lag, som tavlar mot
kodknéackaren, tar ett anteckningsblad, en skarm, kodkort
och 4 nyckelordskort som placeras i skarmen, precis som
i ett vanligt spel.

Kodknéackaren tar ett anteckningsblad.

8@
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Designer: Thomas Dagenais-Lespérance
Utgivare: Christian Lemay

Kreative chef: Manuel Sanchez

2D Artist: NILS

3D Artister: Fabien Fulchiron, Manuel Sanchez

© 2017 Le Scorpion masqué inc.

Anvandandet av skarmar, illustrationer, titeln Decrypto, namnet
Le Scorpion masque och logon Le Scorpion masqe ar strangt
forbjudet utan skriftligt tillstand av Le Scorpion masque inc.

TACK:

Utgivaren vill tacka Mélanie Mecteau fér alla hennes idéer och hennes
overvaldigande entusiasm for detta projekt.

Designern vill tacka Christian Lemay for hans tro pa projektet,
Clementine Chatel for supporten till hans besatthet i spel och alla
medlemmarna i the Game Artisans of Montreal — s& val som "Sunday
designers” - for deras tid och forslag, och till sist hans foraldrar for
deras support 6ver hans livsval och for att vara de forsta att testa
spelet.

Spelet

Spelet spelas enligt de normala reglerna for steg 1 till 7,
forutom fordelningen av marker. Om kodknackaren lyckas
knacka lagets kod far hen en uppsnappningsmarkér. Om
det gissande lagets medlem misslyckas avkoda kryptorens
kod far de ingen missuppfattningsmarker. Istallet far
kodknéackaren en uppsnappningsmarker.

Precis som i det vanliga spelet kan kodknackaren inte
forsoka knacka koden i forsta rundan.

Qch eftersom kodknéckaren spelar ensam kan hen inte dra
ett kodkort eller gissa sina egna koder.

Slutet pa spelet

Kodknackaren vinner om hen far tag pa 2 uppsnappning-
smarker fore slutet pa den femte rundan. Annars vinner
kryptérernas lag.

scorpionmasque.com
¥ f # scorpionmasque
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—  SLIMMERING AU EMN RUMNDA o=

1. Badakryptérerna drar 1 kodkort. Sen upprepas steg 3-7 med motsatta lag.
2.  Badakryptorerna skriver ner sina 3 ledtradar.
3. Detvitalagets kryptor laser upp sina 3 ledtradar. Slutet pa rundan: Kontrollera om nagot lag har
4. Badalagens medlemmar skriver ner vad de tror vunnit eller forlorat.
den vita kryptorens kod ar.
5. Det svarta laget forsoker knacka koden (utom i Om inget lag har vunnit lagger lagen tillbaka kodkorten i
den forsta rundan). respektive lek och blandar dem.
6. Det vita laget forsoker avkryptera koden.
7. Det vita lagets kryptor avsldjar den korrekta
koden och delar ut eventuella marker.
—aSHAMMAMNFATTAING AU LEODTRADSREGLER o~
. Ledtradar maste relatera till allman information. . Du far ALDRIG lisa upp koden pa nyckelkortet
. Ledtradar maste relatera till betydelsen av eller anvénda dina nyckelord som ledtradar
nyckelordet. (eller dversatta till andra sprak) inte ens for ett
. Ledtradar kan aldrig relatera till nyckelordets annat nyckelord.
stavning, plats i skarmen, eller uttal.
. Du far ALDRIG anvanda samma ledtrad flera ganger
under samma spel.




