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Scopo del Gioco Componenti Preparazione del Gioco

Piazzate la plancia "tracciato del codice” sul tavolo. Il giocatore
. ") . \ : . A8 carte codice (numerate da 1 a 48, in 4 colori
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un esercito. 2. 6 carte punteggio carta punteggio (il primo giocatore prende la carta con la X).

3. 48 segnalini{in 4 colori, 12 per colore)
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"I1 sommo grado di empieta

consiste nell'ostinarsi

a lesinare su titoli, salari

e qualche centinaiodi jin da
accordare alle spie e restare,
cosi facendo, all'oscuro
della reale portata del
nemico, sapendo benissimo che
due eserciti possono anche
fronteggiarsi anni eanni
prima che arrivi il giorno

dello scontro decisivo."

- Sun Tzu, L'Arte della Guerra

Successivamente piazzate 1 segnalino punteggio sul numero
2 della carta punteggio. Questi sono i vostri PV iniziali; come
vedrete pill avanti oltre a guadagnarli potrete anche spenderli.

In base al numero di giocatori viene utilizzato un numero
differente di carte. Preparate un mazzo di carte contenente le
carte indicate nella tabella qui sotto:

Glozator Carte utilizzate Carie per glocatore
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Mettete da parte le carte inutilizzate e coprite il numero corri-
spondente sulla plancia “tracciato del codice” utilizzando i
segnalini dello stesso colore del numero.

Mescolate il mazzo e date il numero di carte indicato nella
tabella a ogni giocatore. Se state giocando una partita con
3 giocatori, 2 carte rimarranno dopo la preparazione; non
rivelatele, piazzatele invece a fianco della plancia “tracciato
del codice”.

Osservate le vostre carte ma non mostratele ai vostri avwversari,
Mettetele in ordine nella vostra mano, da destra verso sinistra
dal valore pit basso al valore pil alto. Dopodicheé prendete

segnalini dei colori delle vostre carte in numero pari alle carte
di quel colore che avete in mano. In questo modo i vostr
avversari sapranno quante carte di un determinato colore
avete in mano.

Stortunatamente il controspionaggio nemico ha squinzagliato
I suoi informatori. In una partita a 3 giocatori, 2 segnalini
rimarranno sul tavolo. Corrispondono alle 2 carte che sono
rimaste alla fine della preparazione.

Il giocatore seduto alla destra del primo giocatore rivela una
delle sue carte girandola e senza cambiarne la posizione
rispetto alle altre sue carte in mano {cosi che tutti gli awersari
possano vedere la carta rivelata e la sua posizione relativa)
e piazza Uno dei suoi segnalini di quel colore sulla plancia
“tracciato del codice” nello spazio indicato dal numero di
quella carta.

Dopodiche ogni giocatore in senso orario fa lo stesso finche
tuttii giocatori hanno rivelato 2 carte della propria mano

QOra siete pronti per decifrare qualche codice.

Regole avanzate per
decifratori veterani

Una volts thie avete giocato qualche partita Usando le reqole base potreste
yoler introdlrre le seguenti regole. Queste regole modificane solamente
Iz preparazione del gloco e non vengone utilizzate durants fa partita vera
& propna.

Quando viene nvelata Lina carfa durante |2 preparazione non & possibile
rivelare dalls propeia mane la carts con il valore pill basso (quells pil
a sinistra) oppure la carta con il valore pill aito {quella piira destra)

CQuando viene rivelats 1a seconda carta durante la preparazione, non &
possibile rivelare Una carta di valore pid slto o pill bazso di 1 punio rispetto
alla prima carta che & stata rivelata.

Durante la preparazione non & possiblle rivelare pilidi 2 carte (in una partita
3 o4 giocator) oppure 3 carte (in una partita a 50 b glocator) che abblana lo
stesso colore; Sequakcuno rivels la seconda o a terza carta diun determinato
colore, gli altri giocaton non potranna rivelare una cara d) quel colare.



"Solo chi é s: o e sapiente
riesce a fare buon uscdelle
spie, solo chi & benevolo e
giusto puod indurle a operare

in modo opportuno, solochi e

sottile e acuto riesce a carpire

come stanno veramente le cose."

- Sun Tzu, L'Arte della Guerra

Turno di Gioco

| giocatori risolvono i propri turni uno dopo |'altro a cominciare
dal primo giocatore e procedendo in senso orario attorno al
tavolo.

Durante il proprio turno un giocatore sceglie una carta non
rivelata delle mani degli avversari e tenta di indoviname il
valore. Se indovina ottiene 3 P\. |l giocatore proprietario
della carta indovinata la rivela, girandola senza cambiarne la
posizione, poi piazza Un suo segnalino del colore corrispon-
dente alla carta sulla plancia “tracciato del codice” nello spazio
indicato dal numero di quella carta. Se il giocatore di turmo
non indovina, il giocatore proprietario della carta comunica
Verrato tentativo senza rivelare il vero valore della carta.

Se un giocatore ha meno di 3 carte nella propria mano, indo-
vinare Una sua carta sara pi facile ma fornira anche meno
PV. Di conseguenza se un giocatore ha solo 2 carte in mano,
indovinarne una vale 2 PV, se un giocatore ha solo 1 carta in
mana, indovinarla vale solo 1 PV,

Se il primo tentativo di indovinare fallisce, & possibile pagare
1 PV per fare un secondo tentativo. In questo caso & possibile
scegliere di nuovo la stessa carta da indovinare o anche
sceglierne una che appartiene a un altro giocatore.

Indipendentemente dal risultato del secondo tentativo non
& possibile fare un terzo tentativo.

Finire il Gioco

Quando un giocatore ha ottenuto 15 PVil gioco continua fino
alla fine del turno del giocatore seduto alla destra del primo
giocatore. Dopodiché il giocatore con pitl PV vince la partita. In
caso di parit, il giocatore seduto pill vicino al primo giocatore
&il vincitore.

Variante: MYSTERY
Un gioco per 4-5 giocatori

Se vi piace il brivido dell'incertezza dovuto al fatto di non
avere informazioni complete, allore potreste voler provare una
variante di gioco per4 o 5 giocatori. Usate 4 carte in pidl rispetto
a quante necessarie per il gioco base. Mescolate le carte e poi
mettetene 4 da parte vicino alla plancia “tracciato del codice”.
Come in una partita a 3 giocatori alcune carte resteranno
sul tavolo. Queste carte non posseno essere indovinate per
ottenere PV ma i loro colori sono conosciuti [come indicato dai
segnalini colorati che nmangono alla fine della preparazione,
dopo aver tolto le carte in eccesso e distribuito i segnalini dei
colori corrispondenti alle carte in mano ai giocatori), Piazzate
I segnalini-dei colori cornspondenti direttamente su queste
carte cosi che siano ben visibilj a tutti | giocatori.

Variante: CORRUZIONE

In questa variante Il secondo tentativo di indovinare una carta
nello stesso turno costa 1 PV al giocatore di tumo, come nel
gioco base, ma anche il proprietario di quella carta ottiene 1
PV.| giocatori dovrebbero stare attenti a non aiutare troppo
i propri awversari in questo modo. Questa variante di gioco
potrebbe essere adottata se i giocatori vogliono un nuovo
livello di strategia in questo gioco.



