DA VINCI KODEN

SPILLET DER HAR SKABT RORE OVER HELE VERDEN !

| SPILLET GALDER DET OM:
At afslgre modstanderens talkode
inden han afslarer din!

DER SKAL BRUGES :

26 plastklodser - Et seet med 13 sorte
og 13 hvide klodser. Hvert szet er
nummereret fra 0 - 11 og derudover
er der en joker-klods med en streg i
stedet for et tal.

(Bemaerk: Joker-klodserne bruges kun
i den avancerede udgave af spillet).

FORBEREDELSE:

Placér de 24 klodser midt pa bordet og
lad tallene vende nedad. Bland dem
godt. Leeg joker-klodserne til side.
Hver deltager veelger tilfeeldigt 4
klodser (3 klodser, hvis der er fire
deltagere) og stiller dem op saledes at
kun vedkommende selv kan se tallene.
Man kan vaelge en vilkarlig blanding af
hvide og sorte klodser.

Stil dine klodser pa raekke saledes

at det laveste tal er til venstre og
det hgjeste til hgjre, nar du ser pa
klodserne. F.eks. hvis du traekker sort
4, sort 1, hvid 7 og hvid 10, sa stiller
du klodserne i denne raekkefglge:
Sort 1, sort 4, hvid 7, hvid 10.

Den yngste deltager begynder og sa
fortsaetter spillet i urets retning.

STANDARDSPIL:
Udfraensegneklodserogreekkefglgen
af dem skal deltagerne geette tallene i
modstandernes koder.

Spillet starter med at deltagerne
traekker en klods fra bunken i midten.
Den klods bliver pegeklodsen.

Laeg den til side saledes at kun du kan
se tallet pa den.

Du skal geette et tal i modstanderens
reekke. Du ma veelge en vilkarlig
modstander. Peg simpelthen pa en
klods hos modstanderen og sig hvilket
tal du tror der star pa den.

Hvis du har ret, skal modstanderen



vise dig klodsen ved at lade den falde,
og du ma geette igen. Hvis du geetter
forkert, skal du fremvise pegeklodsen
og seette den ind i din talkode, pa rette
sted i reekkefglgen. Dette hjeelper dine
modstandere til at finde din talkode
for det giver dem oplysninger om dine
tal.

Du kan afslutte din omgang efter at du
har geettet rigtigt. Hvis du bestemmer
dig for at gere det, s& seet klodsen,
som du trak i starten ind i din talkode,
men lad veere med at vise den frem.
Nu er din kode blevet et tal lzengere.

NASTE OMGANG / AT VINDE:
Fortsaet med at spille til kun en deltager
har klodser, der ikke er blevet afslgret.
Denne deltager har vundet spillet. Hvis
alle en deltagers tal er blevet afslgret,
udgar han af spillet.

AVANCERET SPIL:

Foj joker-klodserne til spilsaettene
inden spillet starter. Disse klodser kan
indseettes hvor som helst i en spillers
talkode. Det gor opgaven betydeligt
sveerere for modstanderen. Nar du
én gang har sat joker-klodsen ind i

din kode, ma du ikke flytte den og
deltagerne ma selv geette at dette er
en joker-klods.

REGLER:
Hvis deltagerne ikke har flere
pegeklodser, sa fortsaetter - spillet.

Deltagerne kan fortsaette med at gaette
tal i modstandernes talkode. Hvis en
deltager har ret, ma han forseette. Hvis
han geetter forkert, skal han vise en af
sine klodser. Spillet fortsaetter indtil en
af deltagerne vinder.

Efterhanden som spezendingen stiger,
tager deltagerne sig leengere tid til
at geettte modstanderens tal. Det
anbefales at tiden begreenses til 20
sekunder eller at deltagerne viser
pegeklodsen som de treekker inden de
saetter den ind i koden.

Du ma ikke flytte en joker-klods,
nar den én gang er blevet sat ind i
talreekke.

Du ma ikke nedskrive, hvad du geetter
pa, du ma huske hvad du har gaettet,
efterhanden som spillet udvikler sig. Du
ma ikke s@ge rad hos andre deltagere
men hensyn til taktik og mistanke.
God underholdning!



