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DA: Hjernebryder
Kan du regne den ud?

Spilleregler

Sadan ger | jer klar

Tag plads overfor hinanden. Den spiller, der
skal lave farvekoden, skal have 'kodeskjule-
ren’ vendt mod sig. Spilleren vzelger nu fire
farver til sin kode — den samme farvebrik ma
gerne bruges flere gange. Nar koden er lavet,
overtager modstanderen de farvebrikker, som
er tilbage. OBS: De lilla og lysergde pinde er
markerer for rigtig/forkert — dem beholder
den spiller, der har lavet koden.

Husk at aftale antal spillerunder, inden I gar
i gang.

Sadan spiller |

Den spiller, der skal knaekke farvekoden, pla-
cerer sit bud i den forste raekke, taettest pa
sig selv. Modstanderen skal herefter angive,
hvor praecist buddet var. Det sker ved hjaelp
af de lilla og lysergde pinde: For hver farvet
brik, der er sat korrekt, saettes en lilla pind.
For hver brik hvor farven er rigtig, men hvor
placeringen er forkert, saettes en lyserad pind.

Eksempel: Farvekoden bla-bla-gren-red er
valgt. Der gaettes pa lysergd-bla-lyserad-gron.
Dette udlgser en lilla pind for korrekt placeret
farve (bld) og en lysered pind for forkert pla-
ceret farve (gron).

Herfra er det op til spilleren at kombinere sig
frem. Nar alle raekker er brugt op, er runden
slut. Lykkedes det ikke at knaekke farvekoden,
far modspilleren et point for hvert forseg, plus
et ekstra point.

Sadan teeller | point

Nar det aftalte antal runder er afsluttet, teeller
hver spiller sine point. Den, som har flest point,
vinder spillet.

SV: Huvudbry

Kan du rakna ut det har?

Spelregler

Sa har gor ni er redo

Satt er mitt emot varandra. Spelaren som ska
skapa fargkoden ska ha "kodgdmmaren” vand
mot sig. Spelaren véljer sedan fyra farger till sin
kod — samma fargbricka far garna anvandas
flera ganger. Nar koden ar klar far motstand-
aren de 6verblivna fargbrickorna. OBS! De lila
och rosa pinnarna ar markorer for ratt/fel —
dem behaller spelaren som har skapat koden.
GIom inte att bestamma antal spelrundor
innan ni borjar.

Spelregler

Spelaren som ska knacka fargkoden placerar
sin gissning pa forsta raden narmast sig sjalv.
Motsténdaren ska nu visa hur korrekt gissning-
en var. Det gors med hjalp av de lila och rosa
pinnarna: For varje fargbricka som placerats
korrekt sétts en lila pinne ut. For varje bricka
vars farg stdmmer men placering ar fel satts
en rosa pinne ut.

Exempel: Fargkoden bla-bla-gron-rod har valts.
Gissningen ar rosa-bla-rosa-groén. Det ger en
lila pinne for en korrekt placerad farg (bla) och
en rosa pinne for en felplacerad farg (grén).

Sedan ar det upp till spelaren att prova olika
kombinationer. Nar alla rader ar fulla ar spel-
rundan slut. Om fargkoden inte knacktes far
motstandaren ett poang for varje forsok, plus
ett extra poang.

Podngrakning

Nar det 6verenskomna antalet rundor &r av-
slutade réknar varje spelare sina poang. Den
som har flest podng vinner.

NO: Hjernebryter
Kan du knekke koden?

Spilleregler

Slik blir dere klare til & spille

Sett dere overfor hverandre. Spilleren som
skal lage fargekoden, skal ha "kodeskjuleren”
vendt mot seg. Sa velger spilleren fire farger til
sin kode — pinner med den samme fargen kan
godt brukes flere ganger. Nar koden er laget,
overtar motstanderen fargepinnene som er
igjen. OBS: De lilla og rosa pinnene er markarer
for riktig/feil — spilleren som har laget koden
beholder dem.

Husk a avtale hvor mange runder dere skal
spille for dere starter.

Slik spiller dere

Spilleren som skal knekke fargekoden plasserer
forslaget sitt i rekken naermest seg selv. Mot-
standeren skal sa angi hvor presist forslaget
var. Det gjores ved hjelp av de lilla og rosa
pinnene: For hver pinne med riktig farge som
0gsa er satt pa riktig sted, settes det en lilla
pinne. For hver pinne hvor fargen er riktig, men
plasseringen er feil, settes det en rosa pinne.

Eksempel: Fargekoden bla-bla-grenn-rad er
valgt. Det gjettes pa rosa-bla-rosa-grenn. Det-
te utleser en lilla pinne for korrekt plassert
farge (bla) og en rosa pinne for feil plassert
farge (grenn).

Sa skal spilleren preve nye kombinasjoner i
de neste rekkene. Nar alle rekkene er brukt
opp, er runden slutt. Lyktes det ikke a knekke
fargekoden, far motspilleren ett poeng for
hvert forsak, pluss et ekstra poeng.

Slik teller dere poeng

Nar det avtalte antallet runder er avsluttet,
teller hver spiller poengene sine. Den som har
flest poeng vinner spillet.

EN: Brain breaker

Can you figure it out?

Rules

Getting ready to play

Sit down so you are facing each other. The
player making the colour code must have the
‘code shield’ turned towards them. This player
now chooses four colours for his or her code
—and is allowed to use the same colour more
than once. Once the code has been made, the
opposing player takes the coloured pieces that
are left. NOTE: The pink and purple sticks are
markers for right/wrong — the player who has
made the code should keep them.
Remember to agree on the number of rounds
you wish to play before getting started.

How to play:

The player who has to crack the colour code
places their offer in the first row, closest to
themselves. Their opponent must then indicate
how accurate this offer was. This is done with
the help of the pink and purple sticks: A purple
stick is placed on the board for each coloured
piece that has been guessed correctly. If the
colour is correct but the placing is wrong, then
a pink stick is placed for each piece.

Example: The colour code blue-blue-green-red
has been selected. The player guesses on pink-
blue-pink-green. This triggers a purple stick for
one correctly placed colour (blue) and one pink
stick for an incorrectly placed colour (green).

It is then up to the player to combine these
answers to get the correct code. Once all the
rows have been used up, the round is over. If
the player does not succeed in cracking the
colour code, then the opposing player gets one
point for each attempt, plus one extra point.



How you count the points

Once the agreed number of rounds have been
played, each player counts up his or her points.
The one with the most points wins the game.

DE: Superhirn

Wer kann den Farbcode knacken?

Regeln

Spielvorbereitung

Die Spieler setzen sich gegentber. Das Spiel-
brett wird so zwischen die beiden Spieler ge-
stellt, dass die Seite mit der Code-Reihe und
dem Sichtschutz vor dem Spieler liegt, der
den Farbcode festlegt. Dieser Spieler wahlt
nun vier Farben fiir seinen Code. Dabei darf
die gleiche Farbe auch mehrmals verwendet
werden. Wenn der Code festgelegt wurde,
nimmt der gegentiber sitzende Spieler die Ub-
rig gebliebenen farbigen Stecker. HINWEIS:
Die pink- und lilafarbenen Stecker werden
vom Spieler, der den Code festgelegt hat, als
Signalstifte genutzt, um anzuzeigen, ob der
Mitspieler richtig geraten hat.

Vor dem Spiel sollten sich die Spieler auf die
Anzahl der zu spielenden Runden einigen.

Spielanleitung:

Der Spieler, der den Farbcode knacken muss,
setzt seinen Losungscode in die erste Reihe, die
ihm am nachsten liegt. Der Gegner muss dann
angeben, inwieweit der Losungsvorschlag rich-
tig war. Dazu nutzt er die pink- und lilafarbenen
Stifte: Ein lilafarbener Stift signalisiert, dass
ein geheimer Farbstecker richtig entschliisselt
wurde, also richtige Farbe und richtige Position.
Wenn die Farbe korrekt ist, aber die Position
falsch, dann wird dies mit einem pinkfarbenen
Stift angezeigt.

Beispiel: Der Farbcode blau-blau-griin-rot wur-
de gewahlt. Der Mitspieler schlagt als Losung
pink-blau-pink-griin vor. Mit einem lilafarbenen
Stift wird ein korrekt platzierter Farbstecker
(blau) angezeigt. Ein pinkfarbener Stift signa-
lisiert einen falsch platzierten, aber farblich
richtigen Stecker (griin).

Diese Hinweise muss der Spieler nun geschickt
kombinieren, um den korrekten Code heraus-
zufinden. Wenn alle Reihen verwendet wurden,
ist diese Runde vorbei. Wenn der Spieler den
Farbcode nicht knacken konnte, dann erhalt
der Gegner einen Punkt fiir jeden Versuch
sowie einen Zusatzpunkt.

Zahlen der Punkte

Nachdem die vorher vereinbarte Anzahl an
Runden gespielt wurde, zahlt jeder Spieler
seine Punkte zusammen. Der Spieler mit der
héchsten Punktzahl gewinnt.

NL: Breinbreker

Weet jij het antwoord?

Spelregels

Zo speel je het spel

Ga tegenover elkaar zitten. De speler die de
kleurcode maakt, moet het codeschild voor
zich plaatsen. Deze speler selecteert nu vier
kleuren om een code mee samen te stellen. Je
mag dezelfde kleur meerdere keren gebruiken.
Zodra de code is ingesteld, gaan de resterende
gekleurde staafjes naar de andere speler (de
codekraker). LET OP: de roze en paarse staafjes
worden tijdens het spel gebruikt om goed en
fout aan te geven. Deze zijn dan ook voor de
speler die de code heeft gemaakt.

Spreek van tevoren af uit hoeveel rondes het
spel zal bestaan.

Spelregels:
De speler die de kleurcode moet kraken, zet
de staafjes bij de eerste poging in de eerste

rij, het dichtst bij zich. De tegenspeler geeft
vervolgens aan in hoeverre deze poging goed
of fout is. Dit gebeurt aan de hand van de roze
en paarse staafjes: plaats een paars staafje op
het speelbord voor elk gekleurde staafje dat
goed is geraden. Als een kleur juist is geraden,
maar op de verkeerde plek staat, geef dit dan
per staafje aan met een roze staafje.

Voorbeeld: De kleurcode is blauw-blauw-
groen-rood. De codekraker probeert de code
te kraken met roze-blauw-roze-groen. Dus nu
wordt er voor de enige juist geplaatste kleur
(blauw) een paars staafje geplaatst en wordt
er een roze staafje geplaatst voor de verkeerd
geplaatste kleur (groen).

De codekraker moet deze antwoorden dan
combineren om tot de juiste code te komen.
Zodra alle rijen zijn gebruikt, is de ronde voor-
bij. Als het de codekraker niet lukt om de code
te kraken, krijgt de andere speler een punt voor
elke poging, plus nog een extra punt.

De puntentelling

Zodra het overeengekomen aantal rondes is
gespeeld, telt elke speler zijn/haar punten bij el-
kaar op. De speler met de meeste punten wint.

ES: Rompecabezas
¢Qué tal se te dan las matematicas?

Reglas

Preparacién para jugar

Sentaos de forma que podais veros todos.
El jugador que crea el cédigo de color debe
tener el «escudo de cddigo» girado hacia el
resto. Este jugador elige cuatro colores para
su codigo y puede usar el mismo color mas de
una vez. Una vez que se ha hecho el cédigo, el
jugador contrario coge las piezas de color que
quedan. NOTA: Los palitos rosas y morados son
marcadores de correcto/incorrecto y los guarda
el jugador que ha creado el cédigo.
Recuerda establecer el nimero de rondas que
queréis jugar antes de empezar.

Reglas del juego:

El jugador que tiene que descifrar el codigo de
color coloca su propuesta en la primera fila,
lo mas cerca de si mismo. Su oponente debe
indicar cdmo de precisa ha sido la propuesta.
Para ello utiliza los palitos rosas y morados:
coloca un palito morado en el tablero por cada
pieza de color que haya acertado. Si el color
es correcto pero la colocacion es incorrecta,
coloca un palito rosa por cada pieza.

Ejemplo: Se ha escogido el cédigo de color
azul-azul-verde-rojo. El jugador propone ro-
sa-azul-rosa-verde. Se coloca un palito morado
porque ha colocado bien el color (azul) y un
palito rosa porque el color (verde) que ha co-
locado es incorrecto.

Dependera del jugador combinar estas res-
puestas para obtener el cédigo correcto. Una
vez agotadas todas las filas, la ronda habra
terminado. Si el jugador no logra descifrar
el cédigo de color, su oponente consigue un
punto por cada intento, mas un punto extra.

Como contabilizar los puntos

Una vez jugado el nimero de rondas acordado,
cada jugador cuenta sus puntos. El jugador con
mas puntos gana la partida.



IT: Rompicapo

Riesci a indovinare il codice?

Regole

Preparazione del gioco

I due giocatori si siedono uno di fronte allal-
tro. Il giocatore che creera il codice a colori,
posiziona il lato con il codice segreto rivolto
verso sé. A questo punto questo stesso gioca-
tore sceglie quattro colori con cui comporre il
codice, con la possibilita di utilizzare lo stesso
colore piu di una volta. Una volta che il codice
¢ stato creato, I'avversario prende le pedine
colorate restanti. NOTA: | bastoncini rosa e
viola servono a indicare i tentativi corretti e
quelli shagliati e devono essere conservati dal
giocatore che ha composto il codice.

Prima di iniziare a giocare, concordare il nu-
mero di tentativi consentiti.

Come si gioca:

Il giocatore che deve indovinare il codice a
colori, posiziona il suo tentativo sulla prima
riga piu vicina a lui. L'avversario deve indicare
quanto accurato sia il tentativo proposto. Lo
fa aiutandosi con i bastoncini rosa e viola:
posiziona un bastoncino viola per ogni pedina
colorata indovinata correttamente. Posiziona
un bastoncino rosa per ogni pedina del colore
giusto, ma nella posizione sbagliata.

Esempio: Il giocatore sceglie il seguente codice
colorato: blu-blu-verde-rosso. L'avversario fa
un tentativo con rosa-blu-rosa-verde. Il gio-
catore posiziona un bastoncino viola per il
colore posizionato correttamente (blu) e un
bastoncino rosa per il colore non posizionato
correttamente (verde).

L'avversario dovra mettere insieme queste
risposte per indovinare il codice corretto. La
partita finisce quando sono state utilizzate
tutte le righe. Se il giocatore non riesce a in-
dovinare il codice colorato, I'avversario ottiene
un punto per ogni tentativo, pill un punto
aggiuntivo.

Come contare i punti

Una volta terminato il numero di tentativi con-
cordato, ogni giocatore conta i propri punti.
Vince il giocatore che ha totalizzato piu punti.

FR: Casse-téte

Vous avez la solution ?

Régles

Préparation du jeu

Les deux joueurs s'assoient face a face. Le «
cache-code » doit étre tourné vers le joueur
qui crée le code de couleur. Ce méme joueur
choisit alors quatre couleurs pour élaborer
son code ; il peut utiliser la méme couleur
plus d’une fois. Une fois le code créé, le joueur
adverse prend les pions de couleur restants.
REMARQUE : les batonnets roses et violets
indiquent si I'emplacement et la couleur du
pion sont corrects ou non ; le joueur qui a
élaboré le code doit les conserver.

N’oubliez pas de vous mettre d’accord sur
le nombre de manches que vous souhaitez
disputer avant de commencer.

Déroulement du jeu

Le joueur qui doit déchiffrer le code de couleur
place sa proposition dans la premiére rangée,
la plus proche de lui. Son adversaire doit alors
indiquer la correspondance de cette propo-
sition avec le code qu'il a élaboré. Il utilise
pour cela les batonnets roses et violets : un
batonnet violet est placé sur le plateau pour
chaque pion de couleur correctement placé.
Si la couleur est exacte, mais que le pion est
mal placé, le joueur place un batonnet rose.

Exemple : le code de couleur bleu-bleu-vert-
rouge a été choisi. Le joueur adverse propose la
combinaison rose-bleu-rose-vert. Un batonnet
violet est donc placé pour un pion de couleur
correctement positionné (le bleu) et un rose
pour un pion de couleur mal positionné (le
vert).

C’est alors au joueur qui devine d'associer ces
réponses pour obtenir le code correct. Lorsqu'il
ne reste plus de rangée a compléter, la manche
est terminée. Si le joueur qui devine ne parvient
pas a déchiffrer le code de couleur, le joueur
adverse gagne un point par tentative, plus un
point supplémentaire.

Comment compter les points ?

Une fois que le nombre de manches convenu
a été joué, chaque joueur compte le total de
ses points. Le gagnant est celui qui a obtenu
le plus de points

EL: Zta{okepalia

ZEPETE TIC ATIAVTHOELS;

Kavoveg

Mpostolpacia maiyvidiov

KaBiote Katw £t0l wote va BAETETE 0 £vag Tov
AaAAo. O TaiKTNG TTIOU PTIAKVEL TO XPWHATIKO
KWALKA TIPETIEL VA €XEL TNV "TIPOCTATEVTIKNA
aoTIi6a TOU KWSIKA" CTPAUMEVN TIPOC TO MEPOG
Tou. O TaiKTNG auTOg EMIAEYEL TWPA TECoEPA
XPWHATA Yla TOV KWwSIKA — Kal UTtopei va
XPNOLLOTIOINOEL TO (510 XPWHA TEPIOCOTE-
peC dopéC. MOALG dnuoupynBei o kKWSIKag,
0 avtimalog Taipvel Ta XPWHATIOTA TIOVIA
Tou arnopévouv. THMEIQZH: Ta pol kat pwf
kapdakia gival deikte¢ cwotov/AdBoug —Tipé-
TIEL VA TA KPATOEL O TAIKTNG TToU £PTiage
TOV KWSIKA.

Mnv §exdoete va cUPPWVHOETE TOV apLOpd
TwV YOpwV Tou Ba TaieTe TpLv eIV oETE.

Nw¢ maietau

O TIA{KTNG TTOU TIPETIEL VA OTIACEL TO XPWHATL-
KO KwdIKa ToToBETEl TNV IPOTACH TOU OTNV
TIPWTN OELPA ATIO TN HEPLA TIOU PpiokeTal
o Kovtd tou. O avtinalog MPEMEL Twpa va
umodeigel mooo akpIPri¢ ftav autr n mpotaon.
AuTO yivetal pe n Borbela twv pod Kat Twv
Hwp kapPuwv: To pwp KapdAakt tomobeteital
OTO TAMTIAOG yla KAOE XPWHATIOTO TILOVL TTIOU
HavTeLONKE oWOTA. AV TO XpWHA Eival CWoTo
aAAd n 6éon eival AaBog, tomoBeteital oe
KGOe TovL éva pod kapdakt.

Mapadetypa: Exel ETAEYED XPWHATIKOG KWSL-
KOG MTTAE-UTIAE-TIPACIVO-KOKKIVO. O TtaikTng
pavtevel pol-pmnAe-pol-ipactvo. Autd onuai-
Vel 6Tt Oa TomoBeTnOei éva pwp kapPakt yia
£€Va 0WOoTA TOTIOOETNUEVO XpWHA (UTTAE) Kat
éva po{ kapoakl yla éva eodpaApéva tormo-
Oetnuévo Xpwua (pactvo).

Twpa eival oglpd Tov MaAIKTN va cuvSLAsEL
QUTEG TIG ATIAVTAOELS YLa VA BPEL TO OWOTO KW-
Sika. MOALg xpnotporotnfouv OAEG oL Oelpég,
0 yUPOG TEAELWVEL AV O TIAUKTNG S€V KATADEPEL
V0 OTIACEL TO XPWHATIKO KWSIKA, O avTimtaAog
Taipvel éva Babuod yia kabe mpoomnddela, cuv
évav £§tpa Badpo.

Nwg petpate toug Babpovg

MOALC 0 aplBpOG yUpwV TIoU EXETE CUUNDWVH-
o€l TEAELWOEL, KAOE TtaiKTNG METPA TOuG Bad-
poU¢ Tou. O TAIKTNG PE TOUG TIEPLOOOTEPOUG
Baduoig kepdilel.



PL: tamigtéwka

Rozwiazesz jg?

Zasady

Przygotowania do gry

Usigdzcie naprzeciwko siebie. Strona planszy
z ostona musi znajdowac sie po stronie gracza
ustalajacego kod kolorystyczny. Gracz ten wy-
biera cztery kolory do swojego kodu — mozna
uzy¢ tego samego koloru wiecej niz raz. Po
ustaleniu kodu drugi gracz otrzymuje wszystkie
pozostate kolorowe pionki. UWAGA: R6zowe
i fioletowe patyczki oznaczaja prawidtowy/
nieprawidtowy - gracz ustalajacy kod powinien
je zatrzymac.

Pamietajcie, aby przed rozpoczeciem gry
uzgodnic okreslona liczbe tur.

Przebieg gry:

Gracz, ktory musi ztamac kod kolorystyczny,
uktada propozycje w pierwszym rzedzie po
swojej stronie planszy. Przeciwnik musi wska-
za¢, naile trafna jest ta propozycja. Robi sie to
za pomoca rozowych i fioletowych patyczkow:
Fioletowy patyczek ktadzie sie na planszy dla
kazdego pionka umieszczonego na wilasci-
wym miejscu. Jezeli kolor zostat odgadniety
trafnie, ale miejsce jest niewtasciwe, ktadzie
sie rozowy patyczek.

Przyktad: Zostat ustalony kod niebieski-niebie-
ski-zielony-czerwony. Gracz zgaduje rézowy-
-niebieski-r6zowy-zielony. To oznacza jeden
fioletowy patyczek za kolor umieszczony we
wiasciwym miejscu (niebieski) i jeden rozowy
patyczek za kolor umieszczony w niewtasci-
wym miejscu (zielony).

Gracz musi wykorzystac te wskazéwki do od-
gadniecia whasciwego kodu. Tura konczy sie po
zapefnieniu wszystkich rzedow. Jezeli graczowi
nie udato sie ztamac¢ kodu kolorystycznego,
oponent otrzymuije jeden punkt za kazda probe
i jeden punkt dodatkowo.

Liczenie punktow

Po rozegraniu uzgodnionej liczby tur gracze
podliczaja swoje punkty. Zwycieza gracz z
wieksza liczba punktow.

LT: Smegeny lauzytojas
Ar galite iSspresti?

Taisyklés

Pasiruoskite Zaisti

Atsiséskite veidu vienas j kita. Zaidéjas, su-
darantis spalvy koda, turi turéti j ji atsukta
.kodo apsauga”. Dabar 3is Zaidéjas pasirenka
keturias savo kodo spalvas — jis gali naudoti
ta pacia spalva kelis kartus. Sudarius koda
priesais sédintis Zaidéjas ima spalvotas detales,
padétas kairéje. PASTABA: RozZinés ir violetinés
lazdelés skirtos teisingiems ir klaidingiems
pasirinkimams zyméti — jas turi laikyti koda
sudares Zaidéjas.

Nepamirskite prieS pradédami sutarti, kiek
raty norite Zaisti.

Kaip zaisti

Zaidéjas, kuris turi atspéti spalvy koda, sudeda
savo pasiulyma j pirmaja arciausiai jo eilute.
Priesininkas turi nurodyti, kiek tikslus yra jo
pasitlymas. Tai daroma rozZiniy ir violetiniy laz-
deliy pagalba: Violetiné lazdelé padedama ant
lentos uz kiekviena teisingai atspéta spalvine
detale. Jei spalva teisinga, bet padéta ne toje
vietoje, uz kiekviena tokia detale padedama
roziné lazdelé.

Pavyzdys: pasirinktas spalvos kodas mély-
na-mélyna-zalia-raudona. Zaidéjas spéja — ro-
Ziné-mélyna-roziné-zalia. Jis gauna violetine
lazdele uz viena atspéta spalva teisingoje vie-
toje (mélyna) ir viena rozine lazdele uz atspéta
spalva neteisingoje vietoje (Zalia).

Dabar zZaidéjas pasinaudojes Siais atsakymais
bando atspéti teisinga koda. ISnaudojus visas
eilutes ratas baigiasi. Jei zaidéjui nepavyksta
atspéti spalvos kodo, prieSininkas gauna vie-
na taska uz kiekviena bandyma, be to, viena
papildoma taska.

Kaip skaiciuoti taskus

Sutarus, kiek raty bus ZaidZiama, kiekvienas
zaidéjas skaiciuoja savo taskus. Zaidima laimi
daugiausiai tasky surinkes Zaidéjas.

LV: Prata meZzgis
Vai vari atsifret?

Noteikumi

Sagatavo3anas spélei

Nosédieties viens preti otram. Spélétajam,
kurs gatavo krasu Sifru, pret sevi japagriez
"Sifra ekrans”. Sis spélétajs izvélas cetras krasas
savam Sifram, — un ir atlauts vienu krasu izve-
I&ties vairakkart. Kad $ifrs ir izveidots, pretéjais
spélétajs panem atlikusos krasainos gabalinus.
IEVERO! Roza un violetie kocini ir markieri, kas
norada uz pareizu/nepareizu — tie japatur
spélétajam, kurs ir izveidojis Sifru.

Pirms spéles sakuma atcerieties vienoties par
spéles kartu skaitu.

Spéles gaita

Spelétajs, kuram ir jaatsifré krasu kods, no-
vieto savu piedavato variantu pirmaja rinda
pret sevi. Pretinieka uzdevums ir noradit, cik
precizs ir $is piedavajums. Saja noliika izmanto
roza un violetos kocinus: katram krasainajam
gabalinam, kas uzminéts pareizi, uz déla tiek
pielikts violetais kocins. Ja krasa ir pareiza, bet
novietojums nav pareizs, tad pie gabalina tiek
pielikts roza kocins.

Piemers. Ir izveléts 3ads krasu Sifrs: zils-zils-
zal$-sarkans. Spélétaja mingjums ir roza-zils-
roza-zals. Lidz ar to ir jauzliek violetais kocins
par pareizi novietoto krasu (zilo) un viens roza
kocin3 par nepareizi novietoto krasu (zalo).

Péc tam spélétajam no Sim atbildém ir jaizseci-
na pareizais Sifrs. Ja visas rindas ir izmantotas,
speles karta ir beigusies. Ja spéletajam neiz-
dodas atsifret krasu Sifru, pretinieks sanem
vienu punktu par katru méginajumu, ka ar
vienu papildu punktu.

Ka tiek skaititi punkti

Kad ir izspéléts norunatais kartu skaits, spe-
Iétaji saskaita savus punktus. Uzvar tas, kur$
ir ieguvis visvairak punktu.

RU: Urpa «fonosonomka»
CMmoXKeLlb pa3rapatb?

Mpasuna nrpsbi

MoproToBka K urpe

CapbTe NMMLOM Apyr K Apyry. Urpok, 3aragbl-
BalOLLMI LIBETOBON KOA, MPAYeTCA 3a «Lum-
TOM». TOT UrPOK BbIOMpPaeT yeTbipe LBeTa
M COCTaBAsET U3 HUX NociefoBaTeNlbHOCTb
(«uBETOBOWM KOA») — OAWH U TOT >XKe LBeT
MO>XHO MCNOJIb30BaTb HECKOMbKO pa3. Korga
KOA MPUAYMaH, Urpok HanpoTuB 3abupaet
ocTaBLuMecs uBeTHble 3Hayku. MPUMEYAHUE.
Po3oBble U hrioneToBbIe Nanouku 0603HavatoT
«BEPHO» U KHEBEPHO» — OHU HAXOAATCA y
Urpoka, 3arajaBLUero Kop,.

Mepen Ha4yanoM Urpbl OroBOPUTECh, CKOJIbKO
6ynet payHOoB.

Mpasuna urpsbi:

Wrpok, pasragbiBaloLuii Ko, pacnonaraet
npepnonaraemMblii BapuaHT B Gnvkaiiiuem K
cebe paay. 3araapbiBaBLUMIA UTPOK NOKa3blBa-
€T, HaCKOJIbKO BEPHO 3TO NpeAnosioXKeHue, C
MOMOLLIbIO PO30BbIX U P1ONETOBbIX Nanoyek.



DUONETOBYIO NaNoYKy KnagyT K KaXkpomy
BEPHO yragaHHOMY LiBETHOMY 3HauKy. Ecnu
LBeT yrafaH BepHO, HO 3HAYOK PACMONOXKeH
He B TOM MecTe, TO K KaXK,0My TaKoMy 3HauKy
KJlaflyT Mo PO30BO¥i NanoyKe.

Mpumep. Urpok 3arapibiBaeT KoJ, «CUHWIA-CU-
HURN-3eneHbIN-KpacHbIn». MpeanonoxeHve
UrpoKa: po30BblA-CUHNN-PO30BbIA-3eNeHbIN.
HanpoTuB cuHero useTa, KOTOPbIN NPaBUIbHO
yrapaH v pacriosio>keH, kKiagyT ogHy ¢uone-
TOBYIO NaJIOYKY, @ HaNpPOTUB 3€JIEHOTO LiBeTa,
KOTOPbIN MPaBWJIbHO yraAaH, HO PacnosioXKeH
He TaMm, KJ1lagyT PO30BYIO NasioyKy.

OCHOBbIBasACb Ha 3TUX NOACKA3KaX, UPOK A0JT-
>KeH oTrapaTb NpaBWIbHbIi Kof. Ecin urpok
1CMonb30Basl BCe PAALI, PayH[, 3aKaHUMBaeTCA.
Ecnv urpoky He ynaeTcs pasragatb LIBETOBOIA
KO, 3araflaBLUNii UTPOK MOJYYaeT Mo OfHOMY
0UKy 3a KaXkyto MomMbITKY NPOTUBHMKA MITIOC
O[1IHO [10MOJTHNTEJIbHOE OYKO.

Moacuet oukoB

Mocne Toro kak Bce payHAabl ByayT CbirpaHsbl,
UFPOKM MOACHUTBLIBAIOT MOJIyHeHHble OYKMU.
Wrpok, HabpaBLumii 6onblie O4KOB, CTaHO-
BUTCA nobeauTenem.

FI: Aivopahkina

Osaatko ratkaista sen?

Saannot

Peliin valmistautuminen

Asettukaa istumaan vastatusten. "Koodi-
suojan” on osoitettava varikoodin tekevaa
pelaajaa kohden. Tdma pelaaja valitsee nyt
koodiinsa nelja varia — ja han voi kayttaa sa-
maa varia useammin kuin kerran. Kun koodi
on valmis, vastapdinen pelaaja ottaa jaljella
olevat nappulat. HUOMAA: Pinkki ja violetti
tikku ovat oikean/vaaran merkkeja — koodin
tehneen pelaajan tulee pitaa ne itsellaan.
Muistakaa sopia ennen pelin aloittamista, kuin-
ka monta kierrosta haluatte pelata.

Pelin kulku:

Pelaaja, jonka tehtéva on paljastaa varikoodi,
asettaa ehdotuksensa ensimmaiseen riviin,
lahimmaksi itseaan. Vastustajan on ilmoitet-
tava, kuinka oikea ehdotus oli. Tama tehdaan
pinkkien ja violettien tikkujen avulla: Aina kun
varillinen nappula on arvattu oikein, laudalle
asetetaan violetti tikku. Jos vari on oikea mutta
paikka vaara, kunkin nappulan kohdalle ase-
tetaan pinkki tikku.

Esimerkki: On valittu varikoodi sininen-si-
ninen-vihrea-punainen. Pelaajan arvaus on
pinkki-sininen-pinkki-vihrea. Talléin laudalle
asetetaan violetti tikku yhden oikein arvatun
varin (sininen) vuoksi ja yksi pinkki tikku vaarin
arvatun varin (vihrea) vuoksi.

Nyt pelaajan on naiden vastausten avulla saa-
tava oikea koodi. Kun kaikki rivit on kaytetty,
kierros on ohi. Jos pelaaja ei onnistu arvaa-
maan varikoodia, vastustaja saa yhden pisteen
jokaisesta yrityksesta seka yhden lisapisteen.

Pisteiden laskeminen
Kun sovittu maara kierroksia on pelattu, jo-
kainen pelaaja laskee omat pisteensa. Eniten
pisteita saanut voittaa.

PT: Quebra-cabecas

Consegues descobrir?

Regras

Preparar o jogo

Sentem-se frente a frente. O jogador que criar
o codigo de cor tem de ter a “protecdo do
codigo” virada para si. Em seguida, o jogador
escolhe quatro cores para o seu cédigo e pode

usar a mesma cor mais do que uma vez. Assim
que o cddigo for escolhido, o outro jogador
fica com as pecas coloridas que sobrarem.
NOTA: as varas em rosa e roxo sao marcado-
res para certo/errado — o jogador que criou o
codigo deve ficar com elas.

Lembrem-se de decidir o nimero de rodadas
que querem jogar antes de comegarem.

Como jogar:

O jogador que tiver de descobrir o cédigo
de cores, coloca a sua tentativa na primeira
linha, mais perto de ambos. O adversario tem
de indicar quao correta foi a tentativa. Isto é
feito com a ajuda das varas em rosa e roxo:
Coloca uma vara roxa no tabuleiro para cada
peca colorida adivinhada corretamente. Se a
cor estiver certa, mas a posicao estiver errada,
coloca uma vara rosa para cada peca.

Exemplo: Foi escolhido o cédigo azul-azul-ver-
de-vermelho. O jogador tenta adivinhar com
rosa-azul-rosa-verde. Neste caso, deves colocar
uma vara roxa para uma cor certa colocada na
posicao certa (azul) e uma vara rosa para uma
cor certa colocada na posicao errada (verde).

O outro jogador tem de combinar estas res-
postas para tentar adivinhar o cédigo certo.
Assim que todas as linhas tiverem sido utili-
zadas, a rodada acaba. Se o jogador ndo tiver
conseguido adivinhar o cédigo de cor, o outro
jogador ganha um ponto por cada tentativa
mais um ponto extra.

Como contar os pontos

Assim que o numero de rodadas combinado
terminar, cada jogador conta os seus pontos.
O jogador com mais pontos ganha o jogo.

CS: Logik

Dokazes uhodnout kombinaci?

Pravidla hry

Priprava hry

Dva hraci se posadi proti sobé. Konec desky se
stfiSkou musi byt natocen ke hraci, ktery voli
kombinaci koli¢kd. Ten nyni vybere kombinaci
kolickt ze Ctyf barev, pficemz stejna barva se
muze opakovat vicekrat. Jakmile je kombinace
zvolena, druhy hrac si vezme zbyvajici barevné
kolicky. POZNAMKA: Riizové a fialové tycinky
pouziva prvni hrac k oznaceni spravné ¢i Spatné
pozice koli¢ckt druhého hrace, ktery se snazi
skrytou kombinaci uhadnout.

Pred zahajenim hry se dohodnéte na poctu
kol, které si chcete zahrat.

Pravidla hry:

Hrac, ktery musi skrytou kombinaci uhadnout,
umisti do prvniho fadku nejblize k sobé ctyfi
kolicky. Jeho protihrac oznaci, které z kolickd
skryté kombinace se mu podafilo uhadnout.
Pouzijte k tomu rGzové a fialové tycinky: Fi-
alova tycinka oznacuje spravné uhadnutou
barvu i pozici koli¢ku. Riizova tycinka oznacuje
spravné uhadnutou barvu kolicku, ale nesprav-
né uhadnutou pozici v fadku.

Pfiklad: Prvni hra¢ zvolil kombinaci modry-
-modry-zeleny-Cerveny koli¢ek. Druhy hrac
umistil do fadku kombinaci riizovy-modry-ri-
Zovy-zeleny koli¢ek. Prvni hrac¢ proto pouzije
fialovou tycinku pro jednu spravné umisténou
barvu (modry kolicek) a jednu riizovou tycin-
ku pro nespravné umisténou barvu (zeleny
kolicek).

Na druhém hraci pak je, aby pouzil logiku a
podle tycinek spravnych pozic a barev kolickd
se pokusil uhadnout skrytou kombinaci. Kolo
konc¢i, jakmile jsou zapInény viechny fadky des-
ky. Pokud se druhému hraci nepodafi skrytou
kombinaci uhodnout, prvni hrac ziskava jeden
bod za kazdy pokus a k tomu jeden bod navic.



Body
Po odehrani viech kol si hraci spocitaji body.
Hrac s nejvyssim skore vyhrava.

SK: Hlavolam
Vyriesite ho?

Pravidla

Pripravte sa na hru

Sadnite si oproti sebe. Hrac, ktory vytvara fa-
rebny kéd, musi mat k sebe natoceny ,kédovy
Stit”. Hracov kod musi obsahovat Styri farby
a moze aj viackrat pouzit rovnaku farbu. Po
vytvoreni kodu si druhy hrac¢ vezme zvy3né
farebné dieliky. POZNAMKA: Ruzové a pur-
purové palicky sluzia na znacenie spravnych/
nespravnych odpovedi — ponecha si ich hrac,
ktory vytvoril kéd.

Pred zaciatkom hry sa nezabudnite dohodnut
na pocte kol.

Pravidla hry:

Hra¢, ktory sa snazi uhadnut farebny kod,
vloZi svoju navrhovanu kombinaciu do prvého
riadku o najbliZsie k sebe. Protivnik mu potom
povie, aky presny bol jeho odhad. Urobi to po-
mocou ruzovej a purpurovej palicky: Za kazdy
spravne uhadnuty farebny dielik umiestni na
hraciu plochu purpurovu palicku. Ak je spravna
farba, ale jej umiestnenie je chybné, pouzije
ruzovu palicku.

Priklad: Hrac si vyberie farebny kéd mod-
rd-modra-zelena-cervend. Druhy hrac tipuje
kombinaciu ruzova-modra-ruzova-zelena. Zis-
ka za to purpurovu palicku za jednu spravne
umiestnent uhadnutd farbu (modra) a ruzovd
palicku za jednu nespravne umiestnent uhad-
nutu farbu (zelena).

Potom je uz len na hracovi, ako tieto odpovede
skombinuje tak, aby dostal spravny kod. Ak
spotrebujete vietky dostupné riadky, kolo sa
konci. Ak sa hracovi nepodari rozlustit farebny
kod, jeho protivnik ziska jeden bod za kazdy
jeho pokus a este jeden bod navyse.

Pocitanie bodov

Po odohrani dohodnutého poctu kél si obaja
hradi zrataju body. Vyhrava hrac s najvacsim
poctom bodov.

ET: Ajuragistaja

Kas nuputad valja?

Reeglid

Manguks valmistumine

Istuge nii, et oleksite ndoga Uksteise suunas.
Varvikoodi tegeval méngijal peab olema ees
Lvarvikilp”. Mangija valib enda koodi jaoks neli
varvi ja ta voib Uhte varvi mitu korda kasutada.
Koodi tegemise jérel saab vastasmangija enda-
le allesjaganud varvinupud. MARKUS: Oiget ja
valet tahistavad roosad ja lillad pulgad — need
peaks olema koodi teinud mangija kaes.
Enne alustamist leppige kokku, mitu vooru
mangite.

Mangujuhis

See mangija, kes peab varvikoodi dra arvama,
hakkab esimesse, endale ldhimasse ritta va-
riante pakkuma. Vastasmangija andma marku
sellest, kui tdpne see pakkumine oli. Seda
tehakse roosade ja lillade pulkade abil. Iga
draarvatud varvinupu kohta pannakse lauale
Uks lilla pulk. Juhul kui varv on 6ige, aga jarjes-
tus mitte, pannakse iga nupu kohta roosa pulk.

Naide. Valitud on varvikood sinine-sinine-rohe-
line-punane. Méngija pakub koodi roosa-sini-
ne-roosa-roheline. See tahendab (iht lillat pulka
odigesti arvatud varvi (sinise) kohta ja Giht roosat
pulka valesti arvatud vérvi (rohelise) kohta.

Oige koodi leidmiseks peab mangija vastuseid
kombineerima. Voor 16ppeb, kui kéik read on
kasutatud. Kui mangija varvikoodi ara ei arva,
saab vastasmangija iga proovimise kohta tihe
punkti ja sellele lisaks veel Ghe punkti.

Punktide arvestamine

Kui kokkulepitud arv voorusid on mangitud,
loevad mangijad oma punktid kokku. Voidab
see, kellel on kéige rohkem punkte.

HU: Szinkeres6
Kitaladlod a szinkodot?

Jatékszabalyok

A jaték el6készitése

A két jatékos egymassal szemben (il. A szinkod
(szinkombinacio) elrejtésére szolgalé lapocska-
nak a kodrejtd jatékos felé kell fordulnia. Ez a
jatékos osszeallit egy négy szinbdl allé kédot,
amelyben egy szin tobbszor is eléfordulhat. A
megmaradt szines darabokat a kodt6rd jatékos
kapja meg. MEGJEGYZES: A helyes és helytelen
tippek jelzésére szolgald rozsaszin és a lila
tliskék a kodrejténél maradnak.

A jaték megkezdése el6tt meg kell allapodni
a fordulék szamaban.

A jaték menete:

A kédtord jatékos kirakja elsé tippjét a hozza
legkdzelebb esé sorban. A kddrejtének ezutan
jeleznie kell a tipp pontossagat a rézsaszin
és lila tliskék segitségével: Lila tiiske jar min-
den olyan szines darabért, amely szerepel a
kédban, és jo helyen van a tippben. Azokért
a szines darabokért, amelyek szerepelnek a
kédban, de a tippben rossz helyre kertiltek,
egy-egy rézsaszin tlske jar.

Példa: A kodrejtd a kék-kék-zold-piros kombi-
naciot allitotta 6ssze. A kodtord tippje rozsa-
szin-kék-rézsaszin-zo6ld. Ennek az eredménye
egy lila tiske lesz az egy jo helyen 1év6 szinért
(kék), valamint egy rézsaszin tiiske az egy rossz
helyen 1évé szinért (zold).

A kodtord a visszajelzések alapjan halad a
megfejtés felé. Ha az Osszes sor megtelik, a
fordul6 véget ér. Ha a kédtorének nem sike-
riilt megfejtenie a kédot, akkor az ellenfele
minden tippért kap egy pontot, tovabba kap
egy pluszpontot.

A pontok 6sszeszamolasa

Az 6sszes forduld lejatszasa utan a jatékosok
Osszeszamoljak a pontjaikat. Az gy6z, aki a
legtobb pontot szerezte.

BG: Pa3buBay Ha MO3bLU
Mo>keTe nu fa ro pasrapgaete?

Mpasuna

MoprotoBka 3a urpa

CepHeTe [ONly €AVH cpelly apyr. UrpaysT,
KOMTO NpaBu LBeTOBMA Kof, TpsbBa fa uMa
,KO0B WUT", 06bpHAT KbM Hero. Cera To3u
urpay nsbumpa YyeTmpw LBATa 3a HeroBus/Heli-
HUA KOA — W Ma NPaBo [a U3M03Ba efuH U
Cbll, LUBAT NoBeye OT BeAHbX. Cnep, KaTo ce
Hanpaeyn KOABLT, MPOTUBHUKLT B3eMa LiBETHUTE
napueta, KouTo ca octaHanu. 3ABEJIEXKKA:
Po30BUTe 1 NMNaBUTe CTUKOBE Ca Mapkepw
3a NPaBUNHO/HENPaBUIHO — UrPaYLT, KOWTO
e HanpaBun Kopaa, TpsAbea aa rv Abpxu. He
3abpaBsiTe fa ce cnopasymeete 3a 6posi Ha
KpbroBeTe, KOUTO UCKaTe fja Urpaete, Npeau
[la 3aMoyHeTe Aa urpaeTe.

Kak ce urpae

WUrpaubT, KonTo TPsIGBa Aa pa3bue LBeTOBUA
KOA, MOCTaBs CBOETO NPeAnosoXeHne Ha Mbp-
BUA pef, Haii-6nm3o no cebe cu. Cnep ToBa
OMOHEHTBLT TPsAGBa Aa yKaXke KOJIKO TOYHO e



TOBa npeaoxeHune. Tosa ce npasu C noMmoLyTa
Ha po30BUTE U JIJ1IaBU CTUKOBE! Ha gbckata
Ce NocCTaBA InaB CTUK 3a BCEKU OLBETEH ele-
MEHT, KOMTO € No3HaT npaBUIHO. Ako ugeTbT
€ npaBwuyieH, HO pPa3noJIO>KEHNETO € rPeLLHo,
TOraBa 3a BCAKa YacT ce NocTaBsA PO30B CTUK.

Mpumep: N36paH e UBETOBUAT KOA, CUHbO-CU-
HbO-3e/IeHO-4YepBeHO. MrpaybT pasno3HaBa
PO30BO-CUHBO-PO30BO-3e/ieHo. ToBa BoAM
[l0 INNaB CTUK 3a NPaBUJIHO NOCTaBEH LBAT
(CMHbO) M eUH CTUK 3a HEeNpPaBWUIIHO NOCTaBeH
UBAT (3eneHo).

Cnep, ToBa UrpausT TpaAbBa Ja KOMOBUHMPa
Te3u OTroBopY, 3a /ia MoJTy4u NPaBUIHNA KOf.
Cnep KaTo BCUYKM pefoBe 6baaT M3nonssaxy,
KPbrbT 3aBbpLUBa. AKO UrpaybT He ycree Aa
pa3bue LBeTOBUA KOJ, TOraBa MPOTUBHUKBLT
noJy4aBa o efjHa To4Ka 3a BCeKU OMNUT, MIIoC
e[lHa [OMbJIHUTENTHA TOouKa.

Kak pa 6poute Toukute

Cnep, KaTo yroBopeHUAT 6poii kpbrose 6baaT
M3WUrpaHu, BCekn urpay 6pomn cBomTe TOUKMU.
To3u C Hali-MHOTO TOYKW Meyenn urpata.

HR: Mozgalica
Mozes li je odgnonetnuti?

Pravila

Priprema igre

Sjednite jedan nasuprot drugoga. Igrac koji
smislja kod boje mora imati , kodni stit” okre-
nut prema sebi. Taj igrac¢ sada odabire Cetiri
boje za svoj kéd — i dopusteno mu je upotre-
bljavati istu boju viSe puta. Nakon 3to je kod
smisljen, igrac protivnickog tima uzima preo-
stale obojene dijelove. NAPOMENA: RuZicasti
i ljubicasti Stapici predstavljaju oznaku za toc-
no / pogresno - igrac koji je osmislio kod treba
ih zadrzati. Nemojte zaboraviti prije pocetka
igre dogovoriti koliko ¢e se krugova igrati.

Pravila igre

Igrac koji mora razbiti kéd boje svoju ponudu
stavlja u prvi red, najbliZi sebi. Njegov suparnik
zatim mora reci u kojoj je mjeri ta ponuda
tocna. To se postize uz pomoc¢ ruzicastih i
ljubicastih Stapica: Ljubicasti se Stapi¢ stav-
lja na plocu za svaki obojeni komad koji je
ispravno pogoden. Ako je boja ispravna, ali je
polozaj pogresan, tada se za svaki dio stavlja
ruzicasti Stapic.

Primjer: Odabran je kdd boja plava-plava-zele-
na-crvena. Igra¢ pogada ruzi¢asta-plava-ruzica-
sta-zelena. Time se aktivira ljubicasti Stapic¢ za
jednu ispravno postavljenu boju (plavu) i jedan
Stapic za neispravno postavljenu boju (zelenu).

Item no. 3035612

Zatim je na igracu da kombinira te odgovore
radi dobivanja ispravnog kéda. Nakon $to su
svi redovi upotrijebljeni, runda je zavrSena.
Ako igrac ne uspije razbiti kod boje, protivnicki
igra¢ dobiva jedan bod za svaki pokusaj, plus
jos jedan dodatan bod.

Kako brojati bodove

Nakon $to se odigra dogovoreni broj krugova,
svaki igrac zbraja svoje bodove. Pobjednik je
igrac koji je prikupio najvise bodova.

RO: Joc de logica

il poti rezolva?

Reguli

Pregatiti-va de joc:

Asezati-va astfel incat sa fiti unul in fata ce-
laluilalt. Jucatorul care face codul de culoare
trebuie sa aiba “scutul pentru cod” indreptat
nspre acesta. Acest jucator alege acum patru
culori pentru codul sdu - si are voie sa foloseas-
ca aceeasi culoare de mai multe ori. Dupa ce
codul a fost facut, jucatorul advers trebuie sa
ia piesele colorate rimase. NOTA: Betisoarele
roz si mov sunt repere pentru corect/gresit
- jucatorul care a facut codul trebuie sa le
pastreze. Nu uitati sa fiti de acord cu privire
la numarul de runde, inainte de a incepe jocul.

Regulile jocului

Jucatorul care trebuie sa distruga codul de
culoare fsi plaseaza oferta in primul rand, cel
mai apropiat de sine insusi. Oponentul sau
trebuie sa indice cat de precisa este aceasta
oferta. Acest lucru se realizeaza cu ajutorul
betisoarelor roz si mov: Un betisor mov este
montat pe tabla pentru fiecare piesa colorata
care a fost ghicita corect. Cand culoarea este
corectd, dar daca amplasarea nu este corec-
ta, atunci pentru fiecare piesa este plasat un
betisor roz.

Exemplu: Codul de culoare albastru-albas-
tru-verde-rosu a fost selectat. Jucatorul ghi-
ceste pe roz-albastru-roz-verde. Aceasta de-
clanseaza un betisor de culoare mov pentru
o culoare corect amplasata (albastru) si un
betisor pentru o culoare pozitionata incorect
(verde).

Apoi, jucatorul trebuie sa combine aceste ras-
punsuri pentru a obtine codul corect. Dupa
ce toate randurile au fost folosite, runda s-a
incheiat. Daca jucatorul nu reuseste sa sparga
codul de culoare, atunci jucatorul advers pri-
meste cate un punct pentru fiecare incercare
plus un punct suplimentar.

Cum numarati punctele

Dupa ce au fost jucate numarul de runde con-
venite, fiecare jucator isi numara punctele. Cel
care are cele mai multe puncte castiga jocul.

Manufactured by: Zebra A/S, Strandgade 71, DK-1401 Copenhagen K, Denmark
Imported to UK by: Tiger Retail Ltd., 2 Morwell Street, London, WC1B 3AR

United Kingdom. Made in China. www.flyingtiger.com
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DA: Advarsel. Smé dele. Kvaelningsfare. Gem denne information til senere brug. SV: Varning. Smé delar. Kvavningsrisk. Spara denna information
for framtida behov. NO: Advarsel. Sma deler. Kvelningsfare. Oppbevar denne informasjonen til senere bruk. EN: Warning. Small parts. Choking
hazard. Keep this information for future reference. DE: Achtung. Kleine Teile. Erstickungsgefahr. Diese Information bitte fiir den spateren Gebrauch
aufbewahren. NL: Waarschuwing. Kleine onderdelen. Verstikkingsgevaar. Bewaar deze informatie voor later gebruik. ES: Advertencia. Partes
fias. Peligro de i Conserve esta informacion para poder consultarla en el futuro. IT: Avvertenza. Piccole parti. Rischio di
soﬁocamemo Conservare queste informazioni perllfuturo FR: Attention. Petits éléments. Danger d'étouffement. Conserver cette information pour
un usage ultérieur. EL: Mpogi§omoinon. Mikpd pépn. Kivbuvog mviypod. GuAagte autég L n)\npoQoplE( vlu ueMovrlKn xpron. PL: Ostrzezenie.
Male czesci. Niebezpieczenstwo udtawienia sie. Zachowaj te informacje do W T sy Smulkios detalés. Pavojus
uzspringti. ISsaugokite Sia informacija ateiciai. LV: Bridinajums. Sikas detalas. Aizrisanas risks. Saglahajlet S0 informaciju turpmakai izmantosanai.
RU: BHumaHune. Menkue yactin. Puck yaywa. XpaHute gaHHyo uHd Ans noc (e FI: Varoitus. Pienia osia.
Tukehtumisvaara. Sailytd nama tiedot. PT: Atencdo. Pequenas partes. Risco de asfixia. Guarda esta informacao para referéncia futura. CS: Upo-
zornéni. Malé casti. Nebezpeci zalknuti. Uschovejte tyto informace pro pozdéjsi poutiti. SK: Upozornenie. Malé Casti. Nebezpecenstvo dusenia.
Tulo |nf0rmac|u si uchova]te pre mozné buduce pouzme ET: Hclatus Vaikesed osad. Kagistamisoht. Sailitage kaesolev informatsioon hilisemaks
HU: Figyel Kis y. Orizze meg ezt a tajékoztatét jovibeli hivatkozas céljabél. BG: Bumumanne. Manku

yacTu. OnacHocT ot 3anasete Ta3u i I 3a 6bneu.un cnpasku. HR: Upozorenje. Mali dijelovi. Opasnost od gusenja. Sacuvajte
ove informacije za buducu upotrebu. RO: Avertisment. Parti mici. Pericol de sufocare interna. Pastrati aceste informatii pentru consultare ulterioara.




