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Trouvez la combinaison secréte . R . ) .
. X Combinaison secréte du codeur Seulement un pion Clé blanc © est placé
de votre adversaire en moins

de propositions qu’il ne lui en | . ‘ ‘ | pour e pion Code
faudra pour deviner la votre.

Proposition du décodeur

CONTENU

Plateau de jeu avec compartiment de rangement intégré et cache-pions, 108 pions Code de 6

couleurs, 30 pions CIé rouges et blancs. _
MISE EN PLACE

. . - ) ‘. . Combinaison secrete du codeur T 5
Décidez quel joueur sera le codeur et celui qui sera décodeur. Décidez aussi du nombre de Les Zeux pions C(:‘led.ﬁ cgfrespondent
parties (chaque joueur sera le méme nombre de fois codeur et décodeur au cours du jeu). ‘ . ‘ aux deux pions tode :
Placez le plateau entre vous de sorte que le c6té avec le cache-pions soit devant le codeur.

Ouvrez le compartiment de rangement en gardant les pions Code dans le grand . ‘ ‘ .
compartiment et les pions Clé dans le compartiment plus petit.

Réponse du codeur

Réponse du codeur

Proposition du décodeur

GRILLE DE SCORE
. Le codeur place une autre série de pions dans la deuxieme rangée et le décodeur place
PIONS CODE les pions Clé dans sa deuxiéme rangée. Les pions placés dans chaque rangée restent en
position jusqu’a ce que la combinaison secréte soit devinée.

CACHE - PIONS . Le décodeur continue de placer des pions Code dans les rangées en suivant les indices du
codeur jusqu’a ce qu’il devine exactement la combinaison secrete. Lorsqu’il y parvient, le

PIONS CLE codeur place quatre pions CIé rouges et révele la combinaison secréte en abaissant les ergots
de chaque c6té du cache-pions pour I'abaisser.

COMPARTIMENT

DE RANGEMENT . Le codeur gagne 1 point pour chaque rangée de pions placée par le décodeur et les joueurs

changent de réle pour jouer la partie suivante. Toutefois, si le décodeur peut démontrer
que le codeur a donné des indices incorrects, la partie est rejouée, et le décodeur gagne 3

DE'ROIII.EMEN'I' YT p‘"".'E points tandis que le codeur n’en gagne aucun.

" - o L . Siles 10 rangées sont remplies et que la combinaison secréte n’a pas été trouvée, la
1. Le codeur souléve le cache-pions en soulevant les ergots situés de chaque cété du cache. partie est terminée et le codeur gagne 11 points (10 points + 1 point bonus). Les joueurs
Une fois que le cache est relevé, le joueur peut placer secrétement quatre pions Code changent maintenant de role.

dans la zone de code. Le codeur peut utiliser n’importe quelle combinaison de pions

colorés, y compris deux pions ou plus de la méme couleur. GR"_I_E DE SCORE

. Le décodeur place quatre pions Code sur la premiére rangée de trous, en essayant de Les joueurs peuvent suivre leur score a I'aide de la grille de score. La grille de score dispose
trouver les couleurs et les positions exactes de la combinaison secrete. de deux rangées de trous, une rangée pour chaque joueur. Le premier joueur doit utiliser

. Le codeur répond au décodeur en placant les pions CI¢é dans les trous sur la premiére un pion ClIé rouge pour suivre son score et I'autre joueur doit utiliser un pion Clé blanc pour
rangée comme suit : suivre son score. Apres chaque partie, les joueurs doivent déplacer leur pion Clé en fonction

Pion Clé rouge : il indique qu’un pion Code est de la bonne couleur et a la bonne place. du nombre de points qu'ils ont gagnés au cours de cette partie.

Pion Clé blanc : il indique qu’un pion Code est de la bonne couleur mais qu’il n’est pas FIN DU JEUl ET VICTOIRE

a la bonne place. B B N . .
) ) o - Le joueur ayant obtenu le plus de points aprés avoir joué le nombre de parties convenu a
Aucun pion CIé : cela indique qu’une couleur n’est pas utilisée dans le code. gagné.

Le codeur ne place pas les pions Clé dans un ordre particulier. Cela fait partie du défi que le

décodeur devine quels pions Clé correspondent a quels pions Code colorés. Le décodeur doit .,E" ‘“-TERN‘“."

se rappeler qu’un Pion CIé correspond a un pion Code et un pion CIé rouge a la priorité sur II est possible de jouer de la méme facon, excepté que le codeur peut laisser un ou plusieurs trous
un pion Clé blanc. vides. Un trou vide doit étre considéré comme une autre couleur de pion.

Combinaison secréte du codeur La réponse @ O ci-contre indique une
couleur correcte au bon endroit @, une
| ‘ . . | couleur correcte au mauvais endroit
et deux couleurs incorrectes.

. . . Les pions Clé n’indiquent pas les pions

Réponse du codeur Code correspondants.

Proposition du décodeur

_ La réponse @ indique une couleur
correcte au bon endroit @. Veuillez
Combinaison secréte du codeur noter que le codeur ne place qu’un pion
0 . ‘ ‘ Clé, méme si deux pions Code verts ont
été placés. C’est parce qu’il n’a qu’un
seu! pion Code vert dans son code secret.

‘ . . Notez aussi qu'il place un pion Clé rouge de

Réponse du codeur préférence a un petit Clé blanc.

Proposition du décodeur
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EN Warning. Not suitable for children under 36 months. Small parts. Choking hazard. FR Attention.
Ne convient pas aux enfants de moins de 36 mois. Petits éléments. Danger d’étouffement.

NL Waarschuwing. Niet geschikt voor kinderen jonger dan 36 maanden. Kleine onderdelen.
Verstikkingsgevaar. DE Achtung. Nicht firr Kinder unter 36 Monaten geeignet. Kleine Teile.
Erstickungsgefahr. IT Avvertenza. Non adatto a bambini di eta inferiore a 36 mesi. Piccole parti.
Rischio di soffocamento. ES Advertencia. No conviene para nifios menores de 36 meses. Partes
pequefias. Peligro de atragantamiento. PT Atencdo. Contra-indicado para criangas com menos de
36 meses. Pequenas partes. Risco de asfixia. PL Ostrzezenie. Nieodpowiednie dla dzieci w wieku
ponizej 36 miesiecy. Mate czesci. Niebezpieczenstwo udtawienia sie. DK Advarsel. Ikke egnet

for born under 36 maneder. Sma dele. Kvaelningsfare. NO Advarsel. Ikke egnet for barn under 36
maneder. Sma deler. Kvelningsfare. SE Varning. Inte [am for barn under 36 manader. Smadelar.

Kvévningsrisk. Fl Varoitus. Ei sovellu alle 36 kuukauden ille lapsille. Pienia osia. Tukehtumisvaara.

EN Colours and content may vary. FR Les couleurs et les détails peuvent varier. NL Kleuren en
inhoud kunnen afwijken. DE Farb- und Inhaltsénderungen vorbehalten. IT | colori ed i particolari

possono variare. ES Los colores y detalles pueden variar. PT Cores e detalhes podem variar.
PL Kolory i szczegéty moga sie roznié. DK Farver og indhold kan variere. NO Farger og innhold kan
variere. SE Farger och innehall kan variera. Fl Vérit ja sisélté saattavat vaihdella.

© 2025 Goliath, Vijzelpad 80, 8051 KR Hattem, the Netherlands.
Vivid Toy Group Ltd, GU3

Made in China

www.goliathgames.com

Manufactured under license from Hasbro, Inc. © 2025, 2020, 2018, 2017, 2015, 2013, 2009 Hasbro.
All rights reserved.

ASSOCIATION  MAGASIN  DECHETERIE

Adresses sur quefairedemesdechets.fr

NOTICE U K
D'INSTRUCTIONS c n
934423.0

Packaging from 2 A
responsible sources

FSC® #TBC

934423.0-10V02-2412





