Si le décodeur s’est frompé et a choisi une mauvaise
couleur, son marqueur de score avance d’un point.
La tuile est replacée dans la réserve. Si le décodeur a
deviné la bonne couleur, il peut placer la tuile dans la
case correspondante de la grille et il ne recoit aucun
point de pénailité.
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Attention! Dans chaque rangée,

il peut y avoir deux ou trois tuiles
de couleur identique. Lorsque le
décodeur a placé les 9 bonnes
tuiles dans la grille de solution, on
note son score et les deux joueurs
changent de role.
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Dans ce jeu de code pour deux joueurs,
la réflexion joue un réle capital.
Chaque question posée colte 1 point.
L’objectif est donc de trouver le code
formé par les 9 cubes cachés en posant
le moins de questions possible.
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Un plateau de jeu,
des tuiles de 6 couleurs
différentes, 9 cubes aux
faces colorées,

un support pour les
cubes, un couvercle
de protection.

oRILLE DE MARCUEURS
SOLUTICNT OE SCORE

Faites glisser la grille de solution
du dessus de la réserve de tuiles.
Placez les marqueurs de score
sur 0.

Déposez les tuiles colorées dans la
réserve. Placez le couvercle sur le
support qui contiendra les cubes.
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COUUERCLE

Un des joueurs (= le codeur)
crée le code. Il place comme

il le souhaite les 9 blocs colorés
dans le support prévu a cet effet.
Il referme ensuite le couvercle
pour cacher le code, car l‘autre
joueur (= le décodeur) ne doit
évidemment pas voir celui-ci.
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Le décodeur prend 3 tuiles de
couleurs différentes. Il les donne
au codeur ef lui demande si

I‘'une de ces couleurs se frouve
dans une rangée déterminée
(A8 C 120u3).

Par exemple: ,Y a-t-il de I‘orange,
du bleu ou du vert dans la
rangée B?“ Chaque question
posée lui colte un point.
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Le codeur déplace d'un point le
marqueur de score du décodeur.
Il place la(les) tuile(s) correcte(s)
dans I'espace en forme de fléeche
de la rangée concernée. La(les)
tuile(s) incorrecte(s) est(sont)
déposée(s) dans les bacs de
défausse et y restera(ont) jusqu’a
la fin du jeu.

Le jeu continue de cette facon jusqu’d ce que le décodeur pense avoir
deviné 'emplacement d’une tuile de couleur dans la grille de solution.
Le décodeur prend une tuile de cette couleur et demande au codeur
s'il s’agit bien de la bonne couleur pour une case précise.

Le décodeur sait immédiate-
ment que, dans la rangée et la
rangée =, le ROUGE et le VERT ap-
paraissent deux fois. Il doit alors
deviner laquelle de ces deux
couleurs se trouve au centre. Il
opte pour le VERT. Il propose cette
couleur... C’est exact!




