Kodknackaren

Art. nr beta-5137

Malséttning

Att knicka den hemliga koden pa si fa forsdk som maéiligt.

Forberedelser
Fist det grona skyddslocket pd spelbridet. Ligg de firgade glassarna och de svarta och vita piggarna pé bordet.

Bestim vem som ska vara kodmakare och vem som ska vara kodknickare.

Spelregler
Kodmakaren placerar 4 glassar bakom det grona skyddslocket.
Detta utgor koden som kodknickaren ska forsoka lista ut.

Koden ska bestd av 4 olika firger, samma firg far alltsa inte

anvindas mer 4n en ging.

Kodknickaren ska nu gissa koden genom att placera 4 glassar pé spelbridet. Efter varje gissning ger kodmakaren feedback med
hjilp av piggarna. En svart pigg betyder en korrekt firg pd ritt position. En vit pigg betyder en korrekt firg, men pé fel position.
Ingen pigg betyder att firgen inte finns med i koden.

Kodknickaren fortsitter med nya gissningar tills koden ir

knickt. Om raderna p3 spelbridet tar slut innan koden 4r
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Alternativa spelsatt (fér okad svarighetsgrad)

. Ta bort regeln som innebir att koden maste besta av 4 olika firger. Kodmakaren fir anvinda samma firg mer 4n en ging,
om s énskas.

e Kom dverens om att de svarta och vita piggarna inte ska motsvara glassarnas positioner. Till exempel betyder dé en svart

pigg att en av firgerna ir korrekt, men kodknickaren vet inte vilken.



