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Igra od: Thomas Dagenais-Lespérance
llustratori: NILS, Fabien Fulchiron i Manuel Sanchez

n Naucite pravila za 2 minuta!
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KRIPTOGRAF huska dva tima od 2 do 4 igraca jedne
na druge.* Opsta ideja igre je prenos informacije svom
timu, ali tako da drugi tim to ne razume. Da biste pobedili,
morate balansirati jako oprezno: uputstva koja dajete
moraju biti dovoljno jasna da bi Vasi saigraci razumeli, a
istovremeno dovoljno nejasna da zbuni vase protivnike!
*Pravila za 3 igrata mogu se pronaci na stranici 10.

U svakoj Rundi oba tima imenuju jednog od svojih ¢lanova
da bude Kriptograf, njegov posao je da prenese tajni
trocifreni kod svojim saigracima tako da protivnicki tim
ne presretne kod. Ako uspete da pogodite kod protivni¢kog
tima, dobijate Zeton za Presretanje. Ako uspete da
dobijete 2 Zetona za Presretanje, Vas tim pobeduje!

Ako tim nije u mogucnosti da pogodi kod koji su dobili

od svog Kriptografa, oni dobijaju Zeton za Nesporazum.
Ako dobijete 2 Zetona za Nesporazum, Vas tim gubi!
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Da bi preneli svoje kodove (niz od 3 broja, kao 4-2-1), svaki
tim ima 4 Kljucne reci numerisane od 1 do 4 koje svi
igraCi tima mogu da vide, ali su sakrivene od protivni¢kog
tima. One ostaju iste za trajanije cele partije. Da bi preneli
svoj trocifreni kod, Kriptograf smislja 3 traga (jedan za
svaki broj). Svaki trag se odnosi na jednu Kljuénu rec.

Pogledajte ekran koji se nalazi na dnu ove stranice.
Ako Vas Kriptograf da tragove "Ledeni ¢aj Long Island”,
"Kaktus" i "Betmen", koji trocifreni kod on pokuSava da
Vam prenese? Valjda ste pogodili 3-4-1. "Ledeni ¢aj Long
Island" ide sa "Koktel" (#3), "Kaktus" sa "Sombrero" (#4),
i "Betmen" sa "Crna" (#1).

KRIPTOGRAF je dobro osmisljena, ali jednostavna igra.
Najbolji nacin da naucite pravila je da je igrate!

Bas zato toplo preporucujemo da jednostavno postavite
igru kako je navedeno u pravilima na drugoj stranici i
zapocCnete, pazljivo prateéi navedene korake u delu Igranje
igre (str. 3). Do kraja druge runde razumedete kako funk-
cioniSe cela igra.
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1 POSTAUHA | HOMPOMNEMNTE o=

1. Podelite se na 2 tima, $to ravnomernije moguce. 5. Svaki tim uzima 1 Listi¢ za Beleske. Svi tragovi koje
daje Beli tim ée biti zabeleZeni na beloj strani listica,
2. Sviigraciiz jednog tima treba da sednu na istu a svi tragovi Crnog tima na crnoj strani. Vasa strana
stranu stola, tako da su okrenuti prema drugom je odredena bojom VaSeg Ekrana. Odaberite ime za
timu. svoj tim i upiSite ga na predvideni prostor.
3. Svakitim uzima 1 Ekran i izvlaci 4 Karte Klju¢nih 6. Postavite pe$éani sat, Zetone Presretanja i
reci sa vrha Spila koje se postavljaju u otvore na Zetone Nesporazuma na sredinu stola.

ekranu tako da ih protivnicki tim ne vidi.

4. Svaki tim uzima $pil Karata Koda koji odgovara boji
ekrana (crno ili belo).

1 Peséani Sat
(30 sekundi)

2 Ekrana

110 Karata Kljugnih
reci

(440 reci ukupno) A
- 2 Sy 4 Tokena Nesporazuma
e e (beli) i 4 Tokena
s e = = Nesporazuma (crni)

Z > 7 %, 48 Karata Koda
50 Listicaza BeleSke e (2 Spilaod po 24 karte,
Ako Vam zatreba viSe, fajl je dostupan S jedan beli i jedan crni)
Zapreuzimanje na: > i Pravila koja sada drzite
www.decrypto.info uruci.

| ® Koja reé¢ o Kartama Kljuénih Reéi
i Nemojte gledati ili meSati karte sa kljucnim rec¢ima pre igranja.
®  Ovekarte imaju kod boje, oznacen plavim ili crvenim kljucem koji
| Vam omogucava da razlikujete strane karata. Zato mozete igrati sve plave
| karte pre nego Sto ih okrenete na drugu stranu, tako da ne koristite iste
Kljuéne Reci ponovo. Takode moZete primetiti da su re¢i namerno
zamucene. Ovo je tako iz razloga da slu¢ajno ne vidite druge reci na kartama
. @ dokihpostavljate u ekran.
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Igra se odvija kroz vise Rundi (do najviSe 8), pri cemu vecina partija obi¢no traje izmedu 4 i 6 Rundi. Ako ni jedan
tim nije pobedio do kraja 8. Runde, igra se automatski zavrsava. Na pocetku svake Runde, svaki tim imenuje svog

Kriptografa. Ovu ulogu ¢e imati svaki ¢lan tima po redu igranja.

Svaka Runda igre prati dole navedene korake, od 1 do 7, jedini izuzetak je 1. Runda, u kojoj nema pokusaja Presretanja.

Redosled Koraka je veoma vazan.

1. Kriptograf svake ekipe povlaci 1 Kartu Koda i pogleda
trocifreni kod tako da ga ne pokaze nijednom drugom
igracu.

2. Oba Kriptografa istovremeno smisljaju 3 traga kako bi
pomogli svojim saigra¢ima da pogode trocifreni kod.
Pogledajte sekciju o Tragovima za vise informacija
o tragovima. Svako od njih piSe svoje tragove na 3 linije
trenutne runde na svoje Listice za BeleSke. Nemojte
zaboraviti da piSete na strani lista koja odgovara boji
VaSeg tima! llustracije na strani 4 pokazuju primer gde
bi trebalo da se piSe na Vasem Listi¢u za BeleSke.

Da bismo spregili odugovljacenje igre, imamo predlog
za ograni€avanje vremena po potezu: Jednom kada
je Kriptograf zavrsio sa pisanjem tragova, on okrece

pescani sat, a protivnicki Kriptograf mora da zavrsi
sa pisanjem svojih tragova pre nego $to mu nestane
vremenaili rizikujete da nemate sva 3 traga za tu Rundu.

3. Kriptograf Belog tima €ita njihova 3 traga naglas i daje
svom timu Listi¢e za Beleske. Crni tim beleZi tragove
na beloj strani svog Listica za BeleSke (u polje koje
odgovara trenutnoj rundi).

4.Clanovi oba tima tiho raspravljaju o tragovima,
pokuSavajuci da reSe kod. Kada ¢lanovi jednog tima
misle da su redili kod, oni napisu broj za koji veruju da
odgovara svakom tragu u prvom kvadratu na kraju
svakog reda (pod H).

Kriptograf Belog tima mora da izbegne bilo kakvu reakciju
koja bi mogla da pomogne njegovim saigra¢ima.

5. Kada su oba tima zavrsila, Crni tim pokuSava
Presretanje titajuci trocifreni kod koji su upisali,
nadajuci se da ¢e odgovarati kodu Kriptografa Bele
ekipe.

Vazno! U prvoj Rundi, ni jedan tim ne pokusava
Presretanje koda protivnickog tima; nemaju

dovoljno tragova jos uvek da bi uspeli da to
urade.

6. Beli tim sada pokusSava da DeSifruje kod.
Oni procitaju trocifreni kod koji su napisalii veruju da je
to ono $to se nalazi na Karti Koda njihovog Kripfografa.

7. Beli Kriptograf otkriva svoj kod svima.

« Ako je Crni tim ISPRAVNO pogodio kod (pravi
brojevi u pravom redosledu), oni su PRESRELI
kod i dobijaju Zeton za Presretanje. Ne postoji
kazna za pogreS$an poku3aj Presretanja. Zapamtite
da Presretanje moZete da po¢nete od 2. Runde pa

nadalje. égm

« Ako je Beli tim POGRESIO kod (pogresni brojevi
ili pogresan redosled cifara), oni dobijaju 1 Zeton
Nesporazuma. Ne postoji nagrada za pravilno
pogadanije koda sopstvenog Kriptografa.

1z tog razloga je moguce da u istoj Rundi jedan tim dobije
Zeton Nesporazuma zato $to nisu razumeli tragove svog
Kriptografa, dok drugi tim dobija Zeton Presretanja zato
$to su uspesno Presreli protivnicki kod!

Druga kolona pored svakog traga (ispod H) treba da
bude koris¢ena da se upisuje tacan broj koji je dao
Kriptograf za taj trag.

Zabelezite tragove za ovu Rundu u prostore na dnu
Listica za Beleske.

Zapisite trag za Klju¢nu re¢ 1 u kolonu ==1, trag za Klju¢nu
re¢ u kolonu == 2 i tako dalje. Ovo ¢e Vam omoguciti da
vidite sve tragove za svaku Klju¢nu re¢ na prvi pogled.



Ponovite korake od 3 do 7 sa protivnickim timom.
Kriptograf Crnog tima Cita njihove tragove naglas, a igraci oba
tima pokuSavaju da reSe kod, itd. Morate zavrSiti rundu ¢ak i
ako je jedan (ili obal) tima uspeo da ispuni jedan od uslova za
pobedu.

Postoji velika Sansa da ¢e VaSe razumevanije igre u celini do¢i na
svoje mesto kada pokusate prvo Presretanje tokom 2. Runde.
Obi¢no u ovom trenutku shvatite strateske greske koje ste
napravili prilikom davanja Vasih prvih tragova! Ne brinite zbog
toga, igra je daleko od zavrSene.

Kraj Runde i Kraj Igre

Kada se Runda zavrsila, proverite da li je jedan od timova ili
pobedio ili izgubio partiju.

Ako je bar jedan od sledecih uslova ispunjen, igra se zavrsava.
U suprotnom po¢nite slede¢u Rundu.

* Ako timima 2 ?etona za Presretanje, pobedili su.
* Ako tim ima 2 Zetona Nesporazuma, izgubili su.

Stavite Karte Koda nazad u svoje odgovarajuce Spilove i
promesajte ih, Sto Vam omogucava da povucete istu Kartu
Koda iz jedne u slede¢u Rundu. Konacéno, izaberite igraca koji
¢e da bude Kriptograf za slede¢u Rundu.
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o . Ako tim ima 2 Zetona za Presretanje ALI 1 2 "
| Zetona Nesporazuma na kraju Runde (pobeda i °
e Porazuistovreme) °
» * ILlako oba tima dobiju drugi Zeton Presretanja
o  UistojRundi ®
o ° ILIako oba tima dobiju drugi Zeton o
» Nesporazuma u istoj rundi °
o * |LIako ni jedan tim nije pobedio ili izgubio do )
o kraja 8 Runde, evo kako da odredite pobednika: °
. Prebrojte bodove. Zeton Presretanja vredi +1 bod , a i
® Zeton Nesporazuma vredi -1 bod. e
e Pobeduje tim sa viSe bodova. Ako je i dalje o
» izjednaceno, svaki tim izgovara 4 reci za koje misli o
da su Kljuéne reci protivnickog tima. -
® Tim koji tacno pogodi vise reci je pobednik. Ako je i dalje
® nereseno, oni dele pobedu! @
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Lista tragova povezanih

B za Kljucénu rec 1

INSEKT
ODONATA

Lista tragova povezanih
za Kljuénu re¢ 2
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~o TRAGOUI o

U svakoj Rundi, Kriptograf ¢e morati da smisli tragove.
Ovo su neka od bitnih pravila koje treba imati na umu.

- " BELE KAPE'

“# 0S5 .

7 A
) 1 f]
Br01 runde Mozete izabrati koji god oblik Zelite za Vas trag: to
J_, ‘ moZze biti re¢ ili cela reCenica. Ako je Vasa ekipa igraca
__]_J ‘ doraslaizazovu, moZete ¢ak i da pevusite, plesete ili

koristite pantomimu!
i { Jasno odvojite svoja 3 traga. Ne bi trebalo biti

zabuna izmedu onoga $to €ini Vas prvi, drugi i treci

__l _] trag.

]
_J_|

Tragovi bi trebalo da se odnose na znacenje
Kljucne reci. Nikada ne bi trebalo da se odnose
na pravopis (,P* kao trag za ,proklet”), broj slova
(,8"ili ,8 slova“ kao trag za ,Skorpija“), poziciju na

7 A ekranu (,Musketari“ kao trag za oznaCavanie regi
| __I_l na 3. poziciji) ili rimovanije (,presto” kao trag za
| ,mesto”) Kljuéne reci.
|
| _,_, « Tragove treba zasnivati na informacijama koje
| su javno dostupne. MoZete, naravno, napraviti trag
_l__J upucivanjem na opskurnog hrvatskog pesnika iz 17.
HER o N 3 m veka ako Zelite; rizi¢no je, ali je dozvoljeno! Nije Vam,
| 5 medutim, dozvoljeno pozivanje na ,,privatne*
| __]_l informacije, poput recimo onoga $ta ste jeli za
dorucak ili tepanje, imena koja ViiVas$ supruznik
Lista tragova povezanih _,_, imate jedno za drugo.

za Kljuénu re¢ 3

Ako vas pitaju, morate svoj trag reci slovo po slovo.

Sve informacije koje Kriptograf daje svom timu
takode moraju da se podele sa protivnickim
timom.

Ne mozete da promenite, izmenite ili
poboljsavate trag nakon sto se procita naglas.

NE SMETE koristiti isti trag viSe od jednom po
partiji.

Lista tragova povezanih
za Kljucnu rec4 NE SMETE procitati naglas kod sa Karte Kodaiili
koristiti Kljucne reci kao trag (ili njihov prevod na
drugi jezik), €ak i za drugu Klju¢nu re¢.
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Ovo je primer partije. Beli tim ¢ine Aleks, Boban i Dusan,a  Oba tima ta¢no su DeSifrovala kod svog Kriptografa.
igraju protiv Eve, Milene i Vlade u Crnom timu.

Zavreme prve Runde Kriptografi oba tima (BobaniMilena) ~ Oba tima su takode napisala beleske na tragove koje su
povukli su trocifreni kod i smislili su 3 traga kojima ¢e dobili protivni¢ki timovi od strane njihovog Kriptografa.
pomoci svojim saigracima da pogode kod.

BELITIM CRNITIM

DUSAN MILENA VLADA

ﬁu.
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ALEKS BOBAN

HHIFI[IEHHF@}e \/BELEKHPE gis| KRIPTOGRAT &
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HOROR FILM 1 PAS 22|
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INSEKT MeKSIRD SVETLOST




Pocetak RUNDE 02

Dva nova Kriptografa tajno povlace 1 Kartu Koda
i smisljaju svoja 3 traga.

J#O2

VECE SA PRIATELIIMA

SUNCOBRAN
ODONATA "

# 02
SKELET

IZLAZAK
FREDI <

Aleks Cita svoje tragove.

VECE SA PRIDATELIIMA
SUNCOBRAN

ODONATA VECE SA PRIJATELUIMA

Crni tim piSe svoje tragove.

SUNCOBRAN

Sviigra¢i DISKRETNO diskutuju o ODONATA "
tragovima sa svojim saigracima.

Oni ih uporeduiju sa tragovima iz Runde 1.

VECE SA PRIDATELIIMA! L ako!

To se slaZe sa Kljucnom reci. MozZete da gledate HOROR FILM, a

dajeto VECE SA PRIJATELJIMA.

SUNCOBRAN sa Kijucnom recit. To se slaZe sa brojem 1.
T———
ODONATH Da liimas pojma MEKSIKO, je jako suncan!
>(a lo.znack SUNCOBRAN je broj4 !
Uhhh..ne... ODONATA? Nemam pojma!
1 moda...? Mozda da probamo broj3. Za
to jos uvek nemamo pojma
% Sta moZe da bude.
S —— . — N B
# 02 N Am [
VECE SA PRIJATELIIMA 3 VEGE SA PRIFATELJIMA
SUNCOBRAN | SUNCOBRAN

ODONATA

ODONATA 1]




Oba tima ¢itaju ono Sto misle da je Aleksin kod.

1437

Bio je E.I'I.E,

gomilo praznoglavaca!

Crni tim ne dobija Zeton Nesporazuma.
Beli tim dobija 1 Zeton Nesporazuma "Normalno" je da ne moZete da otkrijete protivnicki

zato $to je njihova komunikacija bila kod, zato $to oni ne vide Klju¢ne reci na koje se
neuspesna. tragovi odnose.

Oba tima pisu tragove Belog tima na dnu belog
Listica za Beleske.

Red je na Kriptografa Crnog tima.

SKELET Eva Cita svoja 3 traga.
= - ZLAzAK
SKELET | FRem
[1LAZAK
Beli tim ispisuje ove
FREDI tragove.
SKELET je sastavijen od
L 170
L kostju i Pl vole kosti l._ Jamislim daje 2.2 4. l
|| " | | ;
TZLAZAK... sa DNEVNIM SVETLOM? - +
Da, slazem se.
H FREDI Kruger dolaziNOCU! ¥
||
e ' # Oz

SKELET

# O2 ; J

SKELET
[ZLAZAK

IZLAZAK
FREDI

FREDI




Obe grupe Citaju ono Sto misle da je Evin kod.

=347

‘ Kod je E.E.I-I.

Argh! Presrelisu nas! |

Beli tim dobija Zeton
za Presretanje!

Oni su otkrili kod
protivnic¢kog tima.

Oba tima pisu tragove Crnog tima na dnu crnog
Listi¢a za BeleSke.

m G G G

PAS DNEVNO NOC
SVETLO

ol G .o G
.

PAS DNEVNO  NOC
SVETLO

[1LAZAK

SKELET SKELET IZLAZAK FREDI

FREDI
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Kraj RUNDE 02

Crnitim nema nikakve Zetone. ZaBeli tim, igra visi u vazduhu. Sledeci put kada presretnu
Belitimima 1 Zeton kod, oni pobeduju partiju!

Nesporazumail Zeton
<€ 3@&8 Ali sledeci put kada ne pogode

Presretanja.
kod, oni gube!

...inova runda pocinje!




a1 IGRA 2R TRI IGRACA o=

Pregled

Solo igrac koji ¢e se zvati "Presretaé", igra
protiv tima sastavljenog od dva Kriptografa.
U svakoj rundi, Kriptograf povlaci 1 Kartu Koda i smislja tri
traga, kao i u standardnoj igri. .

Da bi pobedio, Presreta¢ mora da skupi 2 Zetona Presretanja
tokom 5 ili manje Rundi.

Postavka

Formirajte tim od 2 igraca Kriptografa. Ovaj tim se okrece
prema Presretacu i uzima 1 Listi¢ za BeleSke, 1 Ekran, 1 $pil
Karata Koda i 4 karte Kljucnih reci koje postavlja u svoj ekran
kao i u standardnoj igri. Presretac uzima 1 Listic¢ za BeleSke.

Igranje Igre

Igra sledi standardna pravila od Koraka 1 sve do 7. Koraka,
osim u delu za dodelu Zetona. Ako Presretac izvrsi uspesno
Presretanje, on dobija 1 Zeton za Presretanje, kao i obigno.
Medutim, ako Kriptografi ne uspeju u komunikaciji, ne
dobijaju Zeton Nesporazuma. Umesto toga, Presretac dobija
1Zeton za Presretanje.

Kao u standardnoj igri, Presreta¢ ne moze pokusati
Presretanje u 1. Rundi.

Posto Presretac igra sam, on ne uzima Karte Koda i ne mora
da daje tragove.

Kraj Partije 5
Presreta¢ pobeduje ako dobije 2 Zetona za Presretanje
pre kraja Runde 5. U suprotnom, tim Kriptografa pobeduje.

Zasluge

Dizajner: Thomas Dagenais-Lespérance
lzdavaé: Christian Lemay

Kreativni Direktor: Manuel Sanchez

2D Umetnik: NILS

3D Umetnik: Fabien Fulchiron, Manuel Sanchez

2017 Le Scorpion Masqué Inc.

Koriséenje ekrana, ilustracija, naslova DECRYPTO i
ime i/ili logotip Scorpion Masqué strogo su zabranjeni
bez pismene saglasnosti Le Scorpion Masqué Inc.

Zahvaljujemo se

lzdavac se zahvaljuje Mélanie Mecteau na svim njenim sjajnim
idejama i njenom ogromnom entuzijazmu za ovaj projekat.
Dizajner se zahvaljuje Christianu Lemaiu na veri u

ovaj projekat, Clémentine Chatel za razumevanije njegove opsesije
sa igrama i za njenu pomoc¢ u testiranju igre, Jean-Francois
Chretien za pomoc u Sirenju dobre vesti, svim ¢lanovima "Game
Artisans of Montreal" - kao i "Sunday Designers" za svoje vreme
i predloge - i na kraju njegovi roditelji, njihova podrska njegovim
sumnjivim Zivotnim izborima i tome $to su bili prvi koji su igru
testirali.

1 poseceno drvo
1 novo drvo

¥ f




PROSIRENJE #01

LASERSHIpISK

Svet komunikacije ulazi u novu eru zahvaljujuéi Laserskim
Diskovima! Na vama je da iskoristite ovu najsavremeniju
tehnologiju i izmislite novi naéin komunikacije...

U svakoj Rundi, jedan od Vasih

m— tragova mora da odgovara
kategorijiv. Ako sve tri odgovaraju, @
B P‘ H ‘.- | dobijate Zeton Lasera. <>

PROSIRENJE #01

Iskoristite ih da pokuSate da
pogodite jednu od Kljuénih regi

protivni¢kog tima i osvojite Zeton &gx

za Presretanje!




~1 PODSETMNIH 2A REDOSLED IGRAMJA o=

1. Oba Kriptografa povlace po 1 Kartu Koda. 7. Beli Kriptograf otkriva svoj kod i Zetoni se
dodeljuju.

2. Oba Kriptografa smisljaju po 3 traga.
Ponovite korake od 3 do 7, menjajuci tim.
3. Beli Kriptograf pro€ita svoja 3 traga naglas.
Kraj Runde: Proverite da li su se stvorili uslovi za
4, Clanovi oba tima beleze $ta oni misle da je kod pobedu ili poraz.
Kriptogafa Bele ekipe.
Ako se nijedan uslov nije stekao, oba tima stavljaju
5. Crni tim pokusava Presretanje (osim u Rundi 01). svoju Kartu Koda nazad u njihov odgovarajuci $pil i
promesaju ga.
6. Beli tim pokusava da desifruje kod.

D=y
= PO0DSETMIH U UEZ2l PRAUILA 23 TRAGOUE o—-

* Tragovi MORAJU da se odnose na javne informacije. - NE MOZETE koristiti isti trag vise od jednom po
partiji.
« Tragovi MORAJU da se odnose samo na znacenje
Kljuéne reci. - NE MOZETE naglas éitati kod na Karti Koda ili
koristiti bilo koje Kljucne reci kao tragove (ili
« Tragovi NE MOGU nikada da se odnose na pravopis, njihove prevode na drugi jezik), ¢ak i za drugu Klju¢nu
poziciju na ekranu ili izgovor Kljucnih reci. rec.
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