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Cos'é la linea "Family
Game''?
Nell’epoca dei computer e dei
videogiochi c’¢ ancora tanta
voglia di un bel gioco da tavolo
classico per tutta la famiglia.
Tutti derivati da giochi noti
universalmente che sifanno con
carta e matita, quindi con regole
molto semplici, siimparano al
massimo in un minuto e si
ricordano con facilita.
Spesso, pero, le strategie e le
tattiche pervincere non sono
altrettanto facili e immediate: se
un bambino puo divertirsi
a giocare senza pensarci troppo
un ragazzo o un adulto che
decidono diapplicarvisicon
impegno scopriranno possibilita
di approfondimento quasi
inesauribili.
Il gioco € la palestra della mente
e ungioco della nuova linea
Family Game & sicuramente una
palestra speciale.
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® Checos'éil
“Codice Segreto”?

Gioco di strategia per due o

pil giocatori con due livelli di
difficolta. Usando ragionamento
induttivo e logica, il
“decifratore” dovra scoprire il
“codice segreto” composto dal
suo avversario, il “codificatore”,
con il minor numero di tentativi
possibile. Sara importante
divoltainvolta valutare

le probabilita, le possibili
combinazioni ed analizzare
bene gliindizi. In questo modo
si tiene la mente attenta ed
allenata affinando il pensiero
scientifico.
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colonna per decifrare il codice segreto

column to decipher the secret code \.
colonne pour déchiffrer le code secret

Spaltefiir die Entschliisselung des Geheimcodes

columna para descifrar el cédigo secreto

coluna para decifrar o cédigo secreto colonna indizi
kolumna do odszyfrowania sekretnego kodu column for clues
kolom om de de geheime code te ontcijferen colonne indices
Spaltefiir die Hinweise
columnaindicios
coluna para pistas
kolumnana
colonna punti wskazowki
- kolomvoor
column for points aanwijzingen
colonne points
Spaltefiir die Punktzahl
columna puntos
coluna para pontos
kolumna na punkty
kolomvoorpunten

9«

area “codice segreto” - “secret code” area

zone “code secret” - Spalte fiir den Geheimcode

“. < “. <

zona “cddigo secreto” - drea “cddigo secreto”
miejsce na “sekretny kod” - “geheime code” gebied
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@ Comesigioca:

Per prima cosa posizionate la
schedaillustratasullatavoletta.
Periprincipiantisi consiglia di iniziare con
laschedaazzurra perscoprireil codice
composto da 4 colori.

@ I codificatore sceglie il “codice”
composto da una sequenzadichiodinie
coloriche sceglierafragli8 adisposizione,
decidendo anche diripetere, se lovuole,
lo stesso colore pil volte all’interno del
codice. Senzafarlo vedere all’avversario,
lo posiziona nell’area separatain alto
(arancione peril codice da 4 chiodini;
verde peril codice da 5 chiodini),
coprendolo subito con lo scudo grigio.

@ | decifratore deve cercare di
indovinare il codice segretoiniziando a
posizionareichiodinidallafila1.

(3]

9 Il codificatore deve dare degli indizi
inserendo i chiodini bianchi o nerinella
“colonna indizi” difianco allafilain cuiil
decifratore ha posizionatoi chiodi:
 un chiodino bianco per ogni colore
giusto nella posizione sbagliata
 un chiodino nero per ogni colore giusto
al posto giusto
Pernon facilitare troppo il decifratore,
ichiodini segna-indizi, possono essere
posizionatiin unforo qualsiasi della
“colonna indizi”.
@ I decifratore prosegue per tentativi
seguendo gliindizifinoasvelare la giusta
sequenza di chiodini.Quando il codificatore
inserira 4 chiodini neri nell’area degli indizi,
il codice segreto sara svelato. Aquesto
punto i giocatorisiinvertonodiruoloedil
gioco continua. Il codificatore diventeraiil

(4]

decifratore e viceversa.

Punteggio:

Persegnare i puntisiusalacolonna
numerata a destra del foglietto. Un
giocatore avrail chiodino bianco e unoil
chiodino nero. Il codificatore vince tanti
puntiquantesono lefile cheil decifratore
ha utilizzato perindovinare il codice. Meno
tentativi saranno necessari per decifrare il
codice, meno punti darai all’avversario.

Gameplay:

First, place theillustrated card
onthe perforated board. Beginners are
advised to startwith the light blue card to
discoverthe code made up of 4 colours.

The encoder creates a “code” made up
of asequence of pegs, choosing from the 8
available colours.

Any colour may be used more thanonce

T >

inthe code. Without letting the opponent

see, theencoder puts the code into the

separate area atthe top of the board

(orange forthe code with 4 pegs; green for

the code with 5 pegs), covering it straight

away with the grey plasticshield.

@The deciphererhasto try to guess the

secret code, while placing pegsin the

firstrow.

@The encoder must give clues by

inserting white or black pegsinthe

“column for clues”alongside the row in

which the decipherer has putthe pegs:

* one white peg for every correct colour
inthe wrong position

* one black peg forevery correct colour
intherightplace

In orderto not make it too easy for the

decipherer, the clue pegs may be placed in

any hole in the “column for clues”.



4) The decipherer keeps trying to guess,
following the clues until the right code is
discovered. When the encoder inserts 4
black pegsinthe cluearea, it meansthat
the code is correct. At this point, the players
swap roles, and the game continues. The
encoder becomes the deciphererand vice
versa.

Scores:

Points are marked using the column
numbered on the right side of the sheet.
One player uses a white peg and the other
ablack peg. The encoderis awarded 1 point
foreach row thatthe decipherer used to
guess the code. The fewer attempts needed
todecipherthe code, the fewer points go to
the opponent.

@ Commentjouer:

Avant tout, positionnez le carte
illustrée surlatablette perforée.
Pourles débutants, il est conseillé de
commenceravec la fiche bleu clair pour
tenterde découvrirle code a 4 couleurs.
@ Le codeur compose le “code” a partir
d’uneséquence de clousetde couleurs
qu’il choisira parmiles 8 dontil dispose,
décidantausside répéter,s’il le veut, la
méme couleur plusieurs fois a I'intérieur
du code. Sans le faire voir a I'adversaire, il
positionne son code dans la zone séparée
en hautdu feuillet (orange pourle code a
4clous,verte pourles codes a 5 clous), puis
il le cache tout de suite avec la barriéreen
plastique grise dédiée a cet effet.

@) Le déchiffreur doit chercher a deviner
le code secret en commencant par
positionnerles clous dans la premiére
rangée.

€©) Le codeur doit donner des indices en
insérantdes clous blancs ou noirsdansla
“colonne indices” qui se trouve sur le coté

delarangéesurlaquellele déchiffreura
positionné ses clous:
¢ unclou blanc pour chaque bonne
couleur d la mauvaise position
¢ unclou noir pour chaque bonne
couleur ¢ la bonne position
Pour ne pas trop faciliter le travail du
déchiffreur,les clous-indices peuvent étre
positionnésdans n’importe quel trou dela
“colonne indice”.
@ Le déchiffreur procéde partentatives en
suivantlesindicesjusqu’arévélerlabonne
séquence de clous. Une fois que le codeur a
inséré 4 clous noirs dansla zone desindices,
le code secret est enregistré. Ace moment
lalesjoueurs échangent leursrdlesetle jeu
continue. Le codeur devient le déchiffreur
etvice-versa.
Comptage despoints:
Pour noter les points, on utilise la colonne
numeérotées surla droite du feuillet. Un
joueuraura le clou blancet'autre le clou
noir. Le codeur marque autant de points
quele nombre de rangées qui ont été
nécessaires au déchiffreur pour deviner
le code. Moinsily a de tentatives pour
déchiffrerle code, moins de points sont
donnésal'adversaire.

@ Spielanleitung:
Zundachsteinmal die abgebildete

Karte aufdie durchlocherte Tafel legen.
Anfangern wird empfohlen, mitder
hellblauen Karte und dem vierfarbigen
Code anzufangen.

@ Der Codierer sucht einen Code
aus,deraus einer Reihe von bunten
Steckstiften besteht. Dafiir kann er die 8
verfligbaren Farben nutzen und, wenn
erwill, dieselbe Farbe im selben Code
mehrmals wiederholen. Er stell seinen
Codeim oberen Raum (orangenfarbigim

Fall eines 4 farbigen Codes; griin im Fall
eines sfarbigen Codes) zusammen und
verstecktihn sofort hinterdem grauen
Plastikschild, damit der Gegenspieler
nichtssieht.
9 Der Codeknackerversucht,den
Geheimcode zu losen, indem er die
richtige Reihenfolge der bunten
Steckstifte errét. Erfangt mitderi.
Zeilean.
€ Der Codierer soll Hinweise geben,
indem er weiRe oder schwarze Stiftein
die entsprechende Spalte fiir die Hinweise
neben demvom Codeknacker erstellten
Code steckt:
* einweifler Stiftfiir jede richtige Farbe
ander falschen Stelle
* einschwarzer Stiftfiirjede richtige
Farbe ander richtigen Stelle
DamitdieAufgabe des Codeknackers nicht
zuleichtwird, diirfen die Hinweisstifte
ineinbeliebiges Loch der Hinweisspalte
gestecktwerden.
@ Der Codeknacker soll mehrmals versuchen,
den Geheimcode zu erraten, biserdie
richtige Reihenfolge gefunden hat.Erhat
esgeschafft,wenn der Codierer 4 schwarze
Stiftein die Hinweisspalte steckt. Die Spieler
tauschenihre Rolle und das Spiel geht weiter.
Der Codiererwird zum Codeknacker und
umgekehrt.
Punktzahl:
Umdie Punkte zu zahlen,nutztmandie
nummerierten Spaltenaufderrechten
Blattseite. Ein Spieler hateinenweiRen
Stift,derandereeinen schwarzen.Je mehr
Versucheder Codeknackerfiirdie Ldsung
desCodesbraucht,desto mehrPunkte
sammeltderCodierer (1Zeile=1Punkt).
Versuchalsoden Code moglichstschnell
zuentschliisseln,damitdein Gegenspieler
weniger Punkte gewinnt!

@ Cémosejuega:
Primero, hay que posicionarla
tarjetailustradaen latableta perforada.
Seaconseja que los principiantes
empiecen porlaficha azul para poder
descubrirel cédigo compuesto por 4
colores.
@ &l codificator elige el “cédigo”
compuesto poruna secuencia de clavitos
y colores que tendrd que escogerentre los
8adisposicién, podiendo decidirincluso
de repetir, sile apetece, el mismo color
mds veces dentro del cddigo.
Sinque el adversario lovea, tendrd que
posicionarlo enlazonaapartadadearriba
(color naranja para el cédigo de 4 clavitos;
verde para el cédigo de 5 clavitos),
cubriendolo enseguida con el escudo de
plastico gris.
@ El descifradortiene que acertarel
cddigo secreto empezando a posicionar
los clavitosde lafila1.
9 El codificador tiene que proporcionar
unosindiciosinsertando los clavitos
blancos o negros en la “columna indicios”
alladodelafilaenlaqueeldescifradorha
posicionado los clavos:
¢ un clavito blanco para cada color
correcto en la posicién equivocada
¢ unclavito negro para cada color
correcto enelsitio correcto
Paraquenosefacilitedemasiadoal
descifrador, los clavitos marca-indicios
puedenestarencualquieragujerodela
“columnaindicios”.

El descifrador sigue con sus intentos
siguiendo losindicios hasta descubrir la
correcta secuencia de clavitos. Cuando el
codificatorinserte 4 clavitos negrosenla
zonade losindicios, se revelard el cddigo
secreto. Entonces losjugadores trocan los
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papelesyeljuego sigue. El codificador se
convertira en descifradory viceversa.
Puntos:

Paramarcarlospuntosse usanlacolumna
numeradosenladerechadel papelito.Un
jugadortendraelclavitoblanco,otroel
negro. El codificadorlogratantos puntos
comolasfilasqueeldescifradorhautilizado
paraacertarel cédigo. Menosintentos
sehacen paradescifrarel c6digo, menos
puntos marcardtuadversario.

@ Jogar:
Primeiro, coloque o cartao

ilustrado na placa perfurada. Os
iniciantes sdo aconselhados a comecar
como cartdo azul claro para descobriro
cddigo composto de 4 cores.

O codificador cria um “cédigo”
composto de uma sequéncia de pinos,

escolhendo entre as 8 cores disponiveis.

Qualquer cor pode ser usada mais
de umavez no c6digo. Sem deixar o
adversdrio ver, o codificador coloca o
cédigo na drea separada no topo do
tabuleiro (laranja para o c6digo com 4
pinos; verde para o cédigo com 5 pinos),
cobrindo-oimediatamente com o
cudo de pldstico cinza.

O decifradortem que tentar adivinhar
o cédigo secreto, enquanto coloca pinos

primeiralinha.

O codificador deve fornecer pistas,
inserindo pinos brancos ou pretos na
“coluna de pistas”ao lado da linhaem que
odecifrador colocou os pinos:
¢ uma cavilha branca para cada cor

correta na posicdo errada
¢ uma cavilha preta para cada cor

correta no lugar certo
Paraatarefandoserdemasiadofacil,os
pinospodemsercolocadosem qualquer

buracodacolunaembuscade pistas.

O decifrador continua a tentar adivinhar,
seguindo as pistas até que o cédigo correto
seja descoberto.Quando o codificador
insere 4 pinos pretos na drea da pista,
significa que o cddigo esta correto. Neste
ponto, osjogadores trocam de papéise o
jogo continua. O codificador torna-se o
decifrador e vice-versa.

Pontuacoes:
Ospontossdomarcadosusandoacoluna
numeradanoladodireitodafolha.Um
jogadorusaumaestacabrancaeooutro
uma estaca preta. O codificadorrecebe1
ponto porcadalinhaqueodecifradorusou
paraadivinharo cédigo.Quanto menos
tentativasforemnecessdrias paradecifraro
c6digo, menos pontosirao paraooponente.

@ Rozgrywka:
Na poczatku nalezy umiescic¢

ilustrowany arkusz na perforowanej

tablicy.

Poczatkujacym zaleca sie rozpoczac

uzywajac jasnoniebieskiego arkusza by
kry¢ kod sktadajacy sie z 4 koloréw.

Koder tworzy “kod” sktadajacy sie z
sekwengji koteczkdw, wybierajac je z 8
dostepnych koloréw. Kazdy kolor moze
by¢ wykorzystany wiecej niz raz.

Bez ujawniania swoich wyboréw

przeciwnikowi, koder uktada kod w

odpowiednim miejscu na arkuszu,
krywajac go szarg plastikowa zaslepka.

Zadaniem osoby odszyfrowujqcej
jest zgadniecie kodu poprzez uktadanie

teczkow w pierwszym rzedzie.

Koder musi dawac wskazéwki poprzez
wktadanie biatych lub czarnych koteczkéw
w kolumnie na wskazéwki, ktéra znajduje
sie wzdtuz rzedu w ktérym osoba
odszyfrowujaca wktada koteczki:

 jeden biaty koteczek za kazdy
poprawny kolor w ztym miejscu
* jeden czarny koteczek za kazdy
poprawny kolor w poprawnym miejscu
Aby nie ufatwi¢ zadania osobie
odszyfrowujqcej, koteczki bedace
wskazéwkami moga by¢ umieszczone
w jakimkolwiek miejscu w kolumniena
kazowki.
Zadaniem osoby odszyfrowujqcej
jest zgadniecie kodu przy uzyciu
dostepnych wskazéwek. W momencie gdy
odszyfrowujgcy umiesci 4 czarne koteczki
w kolumnie wskazéwek, oznacza to, ze kod
zostat odkryty. W tym momencie gracze
zmieniaja role, a rozgrywka toczy sie dalej.
Osoba odszyfrowujaca staje sie koderem
i odwrotnie.
Wyniki:
Punkty sg oznaczane za pomoca
ponumerowanych kolumna w arkuszu.
Jeden graczkorzysta z biatych koteczkéw,
adrugizczarnych. Koder zdobywa
jeden punkt za kazdy rzad, ktéry osoba
odszyfrowujaca zapehnita podczas
zgadywania.lm mniej préb potrzebnych by
ztamac kod, tym mniej punktéw zdobywa
przeciwnik.

@ Gebruiksaanwijzing:

Plaats eerstde geillustreerde

plaatop het geperforeerde bord.

Beginners worden geadviseerd om te

beginnen metde lichtblauwe plaatom

de code te ontdekken die bestaat uit 4
euren.

De encoder maakt een ‘code’ die
bestaat uit een reeks pinnen, waarbij
wordt gekozen uit de 8 beschikbare
kleuren. Elke kleur kan meer dan eens
inde code worden gebruikt.

Zonder het de tegenstander te laten

zien, plaatstde encoder de codein

hetaparte gebied bovenaan het bord

(oranje voor de code met 4 pinnen,

groen voorde code met 5 pinnen) en

bedekt deze meteen met het grijze
asticscherm.

De decoder moet proberen de geheime
code te raden, terwijl hij pinneninde

rste rij plaatst.

De encoder moet aanwijzingen geven
doorwitte of zwarte pinnenin de ‘kolom
voor aanwijzingen’in te voegen naast de
rijwaarin de decoder de pinnen heeft
geplaatst:

* eenwitte pinvoor elke correcte kleur
in de verkeerde positie

¢ eenzwarte pinvoor elke correcte kleur
opdejuiste plaats

Om hetniette gemakkelijkte maken voor

dedecoder, kunnen de aanwijzingspinnen

inelkgatinde kolom worden geplaatst
vooraanwijzingen.

De decoder blijft proberente radenen
volgt de aanwijzingen tot de juiste code
isontdekt. Wanneer de encoder 4 zwarte
pinneninvoegtin het aanwijzinggebied,
betekent dit datde code correctis.Op dit
puntwisselen de spelersvanrol en gaat het
spelverder. De encoder wordt de decoder en
omgekeerd.

Scores:

Punten worden gemarkeerd met de
genummerde kolom aan de rechterkant
van de plaat. De ene speler gebruikt een
witte pinende andere spelereen zwarte
pin. De encoder krijgt 1 punt voor elke rij
diede decodergebruiktom de code te
raden. Hoe minder pogingen nodig zijn
om de code te ontcijferen, des te minder
punten ernaarde tegenstander gaan.



® Seil “codificatore” dovesse dare
al “decifratore”informazioni
inesatte, quest’ultimo avra dirittoaripetere
la partita con un nuovo codice e in pil,come
risarcimento del danno subito, gli verranno
dati3 punti.Vince chiperprimoarrivaa 45.
Perigiocatori provettisi pud aumentare
ulteriormente la difficolta, inserendo unipotetico
9°colore. Lasciando infatti un foro libero, si
creerebbe un g9°colore neutro, per rendere cosi
ancora piu difficile il compito del decifratore.
Curiosita:
Usando 4 combinazioni di chiodini in 8 colori si
otterranno 4.096 combinazioni possibili.
Usando 5 combinazioni di chiodini in 8 colori si
otterranno 32.768 combinazioni possibili.
Usando 5 combinazioni di chiodini e 9* colori
(*doveil nono colore corrisponde alla
possibilita dilasciare un foro vuoto) si
otterranno 59.049 combinazioni possibili.
Ifthe “encoder” gives the “decipherer”
false information, the decipherer
may start the game over with a new code, and
will also receive 3 extra points. The first player
togetto45pointswins.
Expert players can make the game even more
difficult by introducing a ‘ninth colour’-by
leaving a space. This creates a ‘neutral’ colour,
making the code more difficult to decipher.
Interestingfacts:
Using 4 combinations of pegs in 8 different

colours, there are 4.096 possible combinations.

Using 5 combinations of pegs in 8 different
colours, there are 32.768 possible
combinations.

Using 5 combinations of pegs and 9* colours
(*where the ninth colour corresponds with
the possibility to leave a hole empty) there are
59.049 possible combinations.

Dansle casotl le “codeur”donnerait
audéchiffreurdesinformations

inexactes,cedernierauraledroitde

recommencer la partieavecunnouveau

codeetdeplus,ilmarqueratrois pointssup-
plémentairesen réparationdu préjudice subi.
Le premierjoueurquitotalise 45 points gagne.
Pourlesjoueursencore plusexpérimentés, il
estpossibled’augmenterultérieurementle
niveaudedifficulté eninsérantuneg®couleur
hypothétique. Eneffet,enlaissantuntroulibre
oncréeuneg®couleurneutre, rendantainsile
travail dudéchiffreurencore plusdifficile.
Curiosité:

En utilisant 4 combinaisons de clous de 8
couleurs, on obtient4.096 combinaisons
possibles.

En utilisant 5 combinaisons de clous de 8
couleurs, on obtient 32.768 combinaisons
possibles.

En utilisant 5 combinaisons de clous de 9
couleurs (dans le cas oli la neuviéme couleur
correspond a la possibilité de laisserun

trou vide), on obtient59.049 combinaisons
possibles.

@ Wenn der Codierer dem
Codeknackerfalsche Hinweise

gibt, hat der CodeknackerAnspruch auf

eine Spielwiederholung miteinem neuen
Geheimcode und gewinnt auBerdem 3 Punkte
als Entschddigung. Wer zuerst 45 Punkte
sammelt, der gewinntdas Spiel.
Profiskdnnenden Schwierigkeitsgrad
weiterhinerhdhen,indemsieeine
hypothetische 9. Farbe hinzufiigen. Dafiir
geniigt,dasssieein Loch leerlassen.Somit
entstehteineneunte,neutrale”Farbe,diedie
AufgabedesCodeknackers noch schwieriger
macht.

Interessante Nebenbemerkung:

Mit4 Stiftenin8mdglichen Farbenergeben
sich4.096 mégliche Kombinationen.

Mit5 Stiftenin8maglichen Farben ergeben
sich 32.768 mdgliche Kombinationen.

Mit5 Stiftenin9*maglichen Farben
(*dieneunteFarbeentsprachedem leer
gelassenen Loch) ergeben sich 59.049 magliche
Kombinationen.

@ Si el “codificador” proporcionara

al “descifrador”informaciones
incorrectas, este ltimo tendrd el derecho de
volverajugarla partida con un nuevo cédigo
y,ademds, como indemnizacién por dafiosy
perjuicios, se le dardn 3 puntos. Gana el que
primerollega alos 45.
Paralosjugadoresavanzadosse puede
incrementarmdsladificultad,insertandoun
potencial colornimero9.Al dejarunagujero
libre,segeneraung®colorneutro, paraquela
tareadeldescifradorsevuelva mascompleja.
Curiosidades:

Usando4 combinaciones declavitosde 8
coloresse obtienen4.096 combinaciones
posibles.

Usando 5combinacionesde clavitos de 8
coloresse obtienen 32.768 combinaciones
posibles.

Usando 5 combinaciones de clavitosy 9*colores
(*dondeel colorndimero nuevese corresponde
conlaposibilidad dedejarunagujerolibre) se
obtienen 59.049 combinaciones posibles.

@ Se o “codificador”der uma
informacao falsa ao “decifrador”, 0
decifrador pode iniciar 0 jogo com um novo
c6digo e também recebera 3 pontos extras.
O primeirojogadorachegaraos 45 pontos,
ganha.

Jogadoresexperientes podemtornarojogo
aindamaisdificilaointroduziruma‘nonacor’-
deixandoum espaco.Issocriaumacor‘neutra’,
tornando o cédigo maisdificil de decifrar.
Factosinteressantes:

Usando4 combinacdes de pinosem 8 cores
diferentes, existem 4.096 combinagoes
possiveis;

Usando 5 combinacdes de pinosem 8 cores
diferentes, existem 32.768 combinagées
possiveis;

Usando 5 combinacdes de pinose 9 *cores (*
ondeanonacorcorresponde a possibilidade
dedeixarum buracovazio),hd59.049
combinagées possiveis.

W przypadku gdy koder poda

swojemu przeciwnikowi btedng
informacje, osoba odszyfrowujgca moze
rozpoczaé gre ponownie znowym kodem.
Zdobywa przy tym 3 dodatkowe punkty.
Pierwszy gracz, ktéry zdobedzie 45 punktow
zostaje zwyciezca.
Eksperci moga wprowadzi¢ réwniez dziewiaty
kolor poprzezzostawienie wolnego pola, aby
jeszcze podnie$é poziom trudnosci. Stwarza
to neutralny kolor, dzieki czemu kod jest
trudniejszy do odszyfrowania.
Interesujace fakty:
Uzywajac 4 kombinacji koteczkoww 8réznych
kolorach, istnieje 4096 mozliwych potqczeri;
Uzywajac 5 kombinagjikoteczkéww 8réznych
kolorach, istniejg 32768 mozliwe potqczenia;
Uzywajac 5 kombinagjikoteczkoww 9réznych
kolorach (9 kolor odpowiada mozliwosci
pozostawienia wolnego pola), istnieje 59049
mozliwychpotqczen.

@ Als de ‘encoder’de ‘decoder’ onjuiste
informatie geeft, kan de decoder het
spel starten met een nieuwe code en krijgt
hijook3 extra punten. De eerste speler die 45
punten heeft, wint.
Deskundigespelerskunnen hetspelnog
moeilijker makendooreen‘negendekleur’
teintroduceren—dooreengaatjeopente
laten.Hierdoorontstaateen‘neutrale’kleur,
waardoorde code moeilijkerte ontcijferenis.
Interessantefeiten:

Met4 combinaties pinnen in 8 verschillende
Rleuren zijn er 4.096 mogelijke combinaties;
Met 5 combinaties pinnenin 8 verschillende
Rleurenzijn er 32.768 mogelijke combinaties;
Gebruikmakendvan 5 combinaties pinnen
eng*kleuren (*waarbijde negendekleur
overeenkomtmetde mogelijkheidomeen
gatleegtelaten)zijn er59.049 mogelijke
combinaties.
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Sea
Battle

® Che cos'é “Sea Battle”?
Un’avvincente battaglia
navale ricca di colpi discena, in
cui serviranno logica, deduzione
e strategia per sconfiggere
I'avversario e proteggere

la propria flotta. Un ottimo
esercizio perimparare a leggere
ed interpretare le coordinate
cartesiane, utile per un futuro
approccio alla geometriae
all'orientamento.
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Plancia di gioco

Game Board
Plateau de jeu
Spielbrett

Juego de mesa
Tabuleiro de jogo
Rozdzielacz
Verdeler

Griglia Flotta - Fleet Grid

Divisorio - Divider

Diviseur - Teiler
Divisor - Divisor
Gra planszowa- Spelbord

Segna Relitti

Grille de flotte - Flottengitter

Cuadricula de flota - Fleet Grid

Fleet Grid - Vlootraster

Flotta - Fleet

Flotte - Flotte
Flota - Frota
Flota - Vloot

1x

2x

3x

4x

Wreck Marker
Marqueur d'épave
Wrackmarker
Marcador de naufragio
Marcador de destrogos
Znacznik wraku
Wrakmarkering

Griglia Radar

Radar Grid

Grille radar

Radarraster

Cuadricula de radar

Grade de radar

Siatka radarowaolandese
Radar Grid




o

@ Comesigioca:

Per prima cosa posizionare
laplanciain cartoncinosulla tavoletta
traforata, inserireitraliccieloschermo
divisorio per nascondere la propria area
digioco.

GAII’inizio della partita i giocatori
devono posizionare le proprie navi

nella Griglia Flotta utilizzando i chiodi
colorati quadrati. Le navi possono essere
posizionatein orizzontale oinverticale
ma NON in diagonale. Una volta iniziata

la partita non & pili possibile eseguire
spostamenti.

QAturno ogni giocatore "spara un colpo”
chiamando delle coordinate cartesiane.
Lavversario risponde con "colpito!" se
quellacella & occupata da unasua nave

e sostituisce il chiodo quadrato conun
chiodinorosso. In caso negativo risponde

(2]

semplicemente "mancato".

©) sulla Griglia Radar i giocatori
prendono nota dei colpi che hanno
sparato e del loro esito; rosso se colpito,
bianco se mancato,.

Quando viene colpital'ultima
porzione diuna nave, il giocatore che
subisce il colpo dovra dichiarare "colpito e
affondato!" e la nave & considerata persa.
Nel Segna Relitti vengono messii chiodi
corrispondentidelle navi colpite.

Vinceil giocatore che fa affondare tutte le
navidell'avversario per primo.




Hang
man

@ Che cos'é “Hangman”’?
Nell'impiccato servono
logica e conoscenza dellalingua
perindovinare la parola segreta
dell’avversario. Inventato in
epoca vittoriana, con poche e
semplici regole & in grado di
coinvolgere e divertire bambini
ed adulti. Un gioco che portera

i giocatori ad esercitarsi

nello "spelling", migliorare
ilvocabolario ed affinare le
capacita analitiche pervincere
questoduello all’ultima...lettera!
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Forca - Gallows

Potence - Galgen
Horca - Forca
Szubienica - Galg

Chiodo-lettera - Peg letter

Plot lettre - Nagelbrief
Carta de ufias - Carta de prego
List do paznokci - Nagel brief

Cowboy - Cowboy
Cow-boy - Cowboy
Vaquero - Vaquiero

Kowboj - Cowboy

Base della forca

/ Base of the gallows
Base de la potence

Basis des Galgens

Base de la horca

Base da forca

Podstawa szubienicy

Basis van de galg

Alfabeto - Radar Grid

francese - tedesco
spagnolo - portoghese
polacco - olandese
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@ Comesigioca:

Per prima cosa applicare gli
adesivi sui chiodini tondi per formare i
chiodi-lettera.

Preparare I'area di gioco posizionando la
plancia del percorso scelto sulla tavoletta
traforata.

@ 11boia pensaad una parolae la
trascrive alla base dellaforca (sottoi fori
perlelettere) conil pennarello asecco
usandoil simbolo “-” perle consonantie
“+”perlevocali.

@ Lavversario dichiara una lettera
sbarrandola dall’alfabeto della plancia
digioco.

QSe questa & presente nella parolail
boia posizionerail chiodo-lettera nello
spazio corrispondente alla posizione della
letteraindovinata.

@ seinvece non & presenteil boia

(2]

aggiungera una parte del cowboy sulla
forca.

OSe I'avversario completa la parola
prima che tuttii pezzi del cowboy siano
attaccatialla forcavince.

Seil cowboy viene completato prima
che I'avversario indovinila parola, vince
il boia.

Peraumetare la difficolta del gioco, al
punto1si pud usare il simbolo “-” per
segnare qualsiasi lettera.



® Che cos'é “Grand Prix’?
16 avvincenti Gran Premi
dadisputare con i chiodini che
sitrasformano in macchine di
Formula1.

Un gioco di simulazione, che
riesce aricreare I'accelerazione
e |'effetto diinerzia dei veicolie
dove una buona pianificazione
puo fare la differenza.

Le regole che consentono di
elaborare le mosse permettono,
con un approccio ludico, di
assimilare concetti astratti e di
per sé non facili come baricentro,
vettori e cinetica.

Allacciate le cinture!
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Bandierine - Flags

Fra- Ted
Spa - Por
Pol -0l

Pista - Track

Fuoripista - Off-piste

Fra-Ted
Spa - Por
Pol -0l

Fuoripista - Peg letter

Fra-Ted
Spa - Por
Pol -0l

Linea di partenza - Starting line

N\
N
AN

Fra- Ted
Spa - Por
Pol -0l

Bandiera di partenza/arrivo

Fra - Ted
Spa - Por
Pol-0l

Traguardo - Finish line

Fra - Ted
Spa - Por
Pol -0l

Fra- Ted
Spa - Por
Pol-0l




—@
) e

Come sigioca:

Scegliere e posizionare
correttamenteil circuito sulla tavoletta
traforata, utilizzando le apposite
bandierine perfermarlo.

0 Ogni giocatore posizionasullalinea
dipartenzaun chiodino del proprio
colore (verde o rosso) per rappresentare le
proprie macchinine.

Aturno siavanza posizionando un nuovo
chiodino del proprio colore su uno spigolo
della griglia presente sulla pista.

Al primo turno siinserisce un nuovo
chiodino di uno spigoloin avanti (angolo
successivo alla propria posizione).

9 Pergiocare le mosse seguenti bisogna
determinare il “baricentro”;

siipotizza diripetere la stessa mossa
precedente, ovvero ripetere le medesime
coordinate cartesiane usando la

36

(3]

griglia sulla pista (il quadrato verde
nell'immagine rappresenta il baricentro).
@ Unavoltadeterminatoil baricentro,
vanno individuati gli 8 angoli adiacenti
inlinea orizzontale, verticale e diagonale
(cerchi grigi).

Di questi si ritengono giocabili solo
ed unicamente quelli che rientrano
all’interno della pista (cerchi verdi).

@ Il giocatore fa la sua mossa, inserendo
un chiodinoin uno di questi puntio nel
baricentro stesso.

Siprosegue in questo modo,
riproducendo le coordinare cartesiane per
individuareil baricentro e di conseguenza
gli 8 spigoli adiacenti e giocabili.
Attenzione:

« Il baricentro pud anche non appartenere
alla pista, ma éimportante cheil puntodi
arrivo della macchina ne faccia parte(e),

« Due chiodini non possono essere messi
nello stesso punto.

+ Nessuna macchina pud mai muoversi
suunun punto non appartenente alla
pista ((D), altrimentiviene dichiarata
“fuoripista”.

« Lalinea che collega la posizione
precedente con quellain corso non puo
maitoccareotagliareil bordodella
pista (G). In questo caso si trattadiun
“fuoripista”.

« Lalinea che collega la posizione
precedente con quellain corso non puo
travolgere un’altra macchina lungo il
percorso (Gj),

« Seunamacchinavienedichiarata
“fuoripista” & eliminata dal gioco e vince
automaticamente 'avversario.

@ lvincitore dellagara & colui che

per primo completa un giro di pista,

superando il traguardo. Oppure colui che
afineturno hasuperatoil traguardo conil
maggior numero di quadretti.
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Dots&
Boxes

@ Checos'é
“Dots&Boxes”?

Dots & Boxes & un sofisticato
gioco di strategia per 2 giocatori
con piu livelli di gioco a seconda
delleta.

Sullatavoletta traforatasi
allestisce il “campo di gara”
conichiodini neriche,aloro
volta, andranno collegati con
pareti, in due colori, aformare
‘recinti” o quadratini. Vince chi
riesce a chiudere, con astuzia
eragionamento, il maggior
numero di quadratini che
verranno poi marcatidaun
chiodino-bottone del colore
corrispondente a ciascun
giocatore.




-®
) ()

Come sigioca:
Posizionare la planciasulla

tavoletta fraforata, inserire i chiodini neri

nell'area digioco e le paretirosse e gialle

negliappositi spazi laterali.

QAturno ognigiocatore inserisce una

parete orizzontale o verticale tradue

chiodini neri non ancora collegati.

@ Quando uno dei giocatori traccial

quarto lato del quadrato, vi posiziona un

chiodotondoall'interno e guadagnaun

punto.

9 La partita termina quandonon &

pil possibile aggiungere altre pareti

all'internodelloschemaevinceil

giocatore che ha totalizzato pil punti.
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