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Gelato Code

CONTENTS (1): 1 wooden game board, 1 wooden

gelato stand, 144 flavor tokens, 60 pegs, 1 cotton

pouch
HOW TO PLAY: To set up the game, all flavor tokens are
mixed up in a pile in the center of the table. At the
beginning of the game, you agree on the number of rounds
(we suggest 5 or 10 rounds) and the difficulty mode. For
the first round, the player who ate gelato (ice cream) more
recently plays first (sets the code: the flavor combination).
Fo(rJI the following rounds, you take turns in who sets the
code.

On your turn, you secretly pick a flavor combination (code)
and put it on the gelato stand in a way that it is visible only
to you. The other player tries to guess this combination in
the fewest tries possible, by putting a flavor combination in
the first game board slot, waiting for your feedback and
then continuing with the next guesses, until the gelato
combination is decoded!

The feedback is given by using the pegs. The beige peg
indicates that the color is correct, but the position is wrong,
whereas the brown peg indicates that both color and
position are correct. Once the gelato combination is
decoded, the opponent is awarded as many points as the
number of the empty gelato slots on the game board! In the
end of the game, the player with the most points wins!

According to the age, skill and appetite, you can play in 3
different modes, as described below:

EASY MODE
¢ The gelato code should have 4 flavor tokens, choosing
from all 8 flavors (8 available colors)
e The feedback is given with position accuracy. That

means that the position of a colored peg corresponds to
the position of the referred flavor e.g. if the first flavor
token is correct only in color and the third flavor token is
correct, in color and position, then you should put a
beige peg in the first slot and a brown peg in the third
peg slot (2).

¢ You only play with the first 8 white slots on the game
board (without the brown ones), so if for example the
code |is found with the 5th try, then the points awarded
are 3!

MEDIUM MODE
 The gelato code should have 3 flavor tokens, choosing
from only 6 flavors (you discard 2 colors and play only
with the 6 colors left)
¢ The feedback is given without position accuracy. That
means that the position of a colored peg doesn’t
correspond to the position of the referred flavor token,
and you only give the information, using the 3 peg slots.
If for example the opponent has guessed the first flavor
correct in color and position and the third flavor correct
only in color, then you should put a brown and a beige
peg in the peg slots in any way, regardless of the position
of the tokens (3).
e You play with all 10 slots on the game board (white and
brown ones), so if for example the code is found with the
4th try, then the points awarded are 6!

DIFFICULT MODE

¢ The gelato code should have 4 flavor tokens, choosing
from only 6 flavors (you discard 2 colors and play only
with 6 colors)

e The feedback is given without position accuracy, as
described above.

 You play with all 10 slots on the game board (white and
brown ones).
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NOTES
e The difficult mode might be overwhelming in the
beginning, so you can start by familiarizing yourself with
the game by playing the first 2 modes, before moving to
the difficult one.
e For the beginning, we suggest that you keep the gelato
code simple, without any double flavors. And after some
practice, you can add if you want a further element of
difficulty, by agreeing in the beginning of the game that the
double flavors are valid and can be played throughout the
game. However, in a gelato code, only one flavor can be
double, so for example, you can have red, pink, brown,
brown, but you can’t have red, red, brown, brown (4).
e |tis recommended to keep the flavor tokens all together
and shuffled in the center of the table at all times, as
grouping them by color might reveal the code on the
gelato stand.

Naywtoypidog ) o
NEPIEXOMENA (1): 1 0Awvo tapr\d, 1 E0Awo otavr,
144 makidla yevoswy, 60 OTKG 1 CaKOUAAKL
armoBnKkeuong
OAHTIEZ: a va otnBel to mayviby, Ta mhakidia yeuoewv
QVOKaTEUOVTOL KL OUYKEVIPWVOVTAL OTO KEVIPO TOU
TPATEQoL. JTV apxr| Tou mayvidlol, oupdwvelte oTov
apOpo twv yupwv nou Ba maigete (mpoteivovtal 5 1y 10
yupoL o k&Be maiyvibl) kat oto eninedo duokohiag. 2tov
TPWTO yUPO, TPWTOG_TaileL 0 maiktng Tou €daye To
npoodaTa MaywTo! 2Toug EMOPEVOUG YUpOUG Tallete
EVOMGE,

v _oepa oag, PBdalete kpudd evav maywroypido
(ouvdLOOLO YELOEWY) OTO OTAVT, LE TPOTO WOTE VA EVOL
0patog Hovo oe €0dg. O a}\)\oq maiktng mpoomabel va
LOVTEPEL QUTOV ToV TAywToypido e T AyOTeEPEC
SuvaTeg TPOOTIABELEG, TOMOBETWVTAG €vav GUVOUAOUO
YEUOEWV 0TNV TPWTN B€on Tou TaUmAS, TIEPLUEVOVTAG TO
OXOAO 0aG KAl CUVEXLIOVTAG UE BACT QUTO LLE TLG ETTOUEVEG
TPOOTIABELEG, PEXPL v amokwdkoronBet o ypidoc!

OMO o0g ylvetaw pe v xprion Twy OTLKé To et
UT[O ELKVUEL OTLTO XpWHO lvat 0wato, aAAd n Béon eivan
AaBog, evw To KaE OTIK UTIOSEIKVUEL OTL TOCO TO XPWHA
600 kau n Bgon elvat owotd. MoOA amokwdikorow)Oet o
ouvSLAOUOG TOU TAYWToU, 0 avtimahog kepdilel 0ooug
TIOVTOUG QVTLOTOXOUV OTLG KEVEG BECELG TOU TAUMAG! 3To
TENOC TOU TIAUXVLOLOU, O TIAUKTNG UE TOUG TEPLOCOTEPOUS
Tovtoug kepdicet!

Avéhoya pe v nAwia, Tnv wavotta kaw v Opetn,
Wrtopette va naiete oe 3 SladopeTikd emineda Suokolag,
OTIWG TEPLYPADOVTAL TIAPAKATW:

EYKOAO ENINEAO
o O maywtoypidog mpénel va amoteleital ard 4 makiduo
VEUOEWV, ETAEYOVTAG QO TI§ 8 yeUoel (8 Slabéotua
XPWHOTQY).
* Ta oxOAw Sivovtal pe akpiBeta Beone. Auto onpaivel
OTL N Beon evog OTIK avTLOTOKEL 0T B€0N Tou TTAAKLS {0V
YEUONG OTO OTo{o avadepeTaL. Ma MAPAdEYUA, av POVO
n Tpltn yevon elvat owotn, TO0O OTO XPWHA GO0 KAL OTN
B¢on, Tote MpéemeL va TonoBeToeTe eva kadé otk oty
ol B20n (2).
® £ QUTO TO eMine60 NaileTe POVO Ue TG PWTEG 8 AOTTpEG
Beoel; Tou TAUMAO_ (Xwpls TG Kkade), omdte av vy
napadelypa 0 ouvduUACHOG TWY YEUCEWY  HaVTEUTEL
owotd oty 5n TpoomaBela, TOTE OL MOVIOL Tou
amovépovtat elvat 3!

MEZAIO ENINEAO

* O aywtoypidog mpénel va amoteheital ard 3 makidia
VEUOEWVY, €TAéyovtag amd povo 6 yevoelg (Bydlete
EKTOG 2 XPWHATA KaL TALJETE e Ta UTIOAOUTAL ).

e Ta oxoha Sivovtar xwpls akp{Beia Beong. Auto
onuaivel otLn Bon evog otk Gev avtiotolel ot Bgon
Tou mhakidiou yevong ato onolo avadepetal kat divetat
H6vo n Tnpodopla. Av yla mapddelypa o avtinohog exe
HOVTEPEL TN OWOTA yeuon otnv Tipwtn Beon kaw oty
Tpltn B€0n LOVO TO XpWHA, TOTE MPEMEL VAL TONODETNOETE
€va KadE KL éva PMEl OTIK LE OMOLAOATIOTE OELd,
aveéaptnta anod v eéo%rwv TAakLSlwv YyeUoewWV (3).

* Maditete pe OAeg TG 10 BEOELG TOU TAUTAO (QOTIPEG KAl
KadE), OTOTE v yla TIAPASELYHA O TIaywToypLdog Bpebet
otnVv 4n mpoomdBela, TOTE OL TIOVTOL TTIOU QTTOVEUOVTOL
elvow 6!

AYZKOAO ENINEAO
* O taywtoypidog mpéneL va amoteheital amd 4 mhakidla
VEUOEWY, €eMAEyovTag a6 povo 6 yevoelg (Byagete
EKTOG 2 Xpu)uotra Ko malete pe Ta uTtoAoLa 6).
e Ta oxoha Sivovtal xwplg akpiBela B€ong, omwg
TEPLYPAPETAL TIOPATIAVW.
o q)m)lsre Ue OAeC TG 10 B€aelg Tou TaUAS (GoTpeg Kal
kade

IHMEIQZEIZ

* To 6UoKOAO eminedo eival APKETE AMOUTNTIKG, OMOTE
Hrtopeite va apyloeTe val EE0IKEWWVESTE TIPWTAL HE TO
nayvid, mallovrag Ta mpwta  enineda, TPEW
npoxwpr]osts oto uokoho.

* Tla. apxr, IPOTEVOULE VOl KPATIOETE TOV Ty wtoypido
om?\o Xwpig 6Lr[)\sc VeuoeLs. Kat otnv mopeia, 600 n
cmOKw(SLKonomon TWV AQXTAPLOTWV TaywTwv yivetat
TUO €UKOAN), MITOpE(Te va OUPPWVAOETE, Ao TV apxn
TOU TIAVIOLOU, OTL UMOPE(Te va TalEeTe Kal Pe SUTAEG
VeV OELS. Mpoooyr OUWC, O€ évay TtaywTtoypido, Hovo uia
yeuon propei va eivat duthn. Mrnopeite dnhadn va éxete
KOKKWO, pol, kade, kade, aMMa Sev umnopeite va exete
KOKKWO, KOKKWO, KADE, Kade (4).
. Zuvmrarmva KPQTOTE T TO\OLKL(SLOL yeuonG oAa padi ka
QVOKOTEUEVA OTO KEVTPO Tou Tparmelol kad' oAn tv
SLapKela Tou TayvISLoU, kabwe n opadormnoinor| toug
KaTtd xpwpa propel va amokaAUPEL avd TTAoA OTyUn
Tov oLVOUAGCO We Tov omolo TalleTe.

Gelato Code Spiel
INHALT (1): 1 Holzspielbrett, 1 Eisstander aus Holz, 144

Geschmacks-Chips, 60  Markierungsstifte, 1
Baumwollbeutel

SPIELREGELN: Zum Spielbeginn werden alle Geschmacks-
Chips gemischt und in der Mitte des Tisches bereitgelegt.
Zu Beginn einigt ihr euch auf die Anzahl der Spielrunden
(wir empfehlen 5 oder 10 Runden) und den
Schwierigkeitsgrad. In der ersten Runde beginnt die
Person, die zuletzt ein Gelato (Eis/Glace) gegessen hat, und
legt den Code (die Geschmacks-Kombination) fest. In den
folgenden Runden wechselt ihr euch ab, wer den Code
vorgibt.

In deinem Zug wahlst du heimlich eine Geschmacks-
Kombination (Code) und platzierst sie auf dem Eisstand so,
dass nur du sie sehen kannst. Der/dle l\/IltspleIer/ln
versucht, die Kombination mit so wenigen Versuchen wie
moglich zu erraten, indem er/sie eine Kombination im
ersten Schlitz des Spielbretts platziert, auf dein Feedback
wartet und dann weiter rat, bis der Code entschlisselt ist.

Das Feedback erfolgt Giber die Markierungsstifte:
e Der beige Stift zeigt an, dass die Farbe korrekt, aber die
Position falsch ist.
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e Der braune Stift zeigt an, dass sowohl Farbe als auch
Position korrekt sind.
Sobald die Gelato-Kombination erraten wurde, erhalt der/
die Ratende so viele Punkte, wie noch leere Waffeln auf
dem Spielbrett Ubrig sind. Am Ende gewinnt die Person mit
den meisten Punkten.
Je nach Alter, Fahigkeit und Lust gibt es drei verschiedene
Spielmodi:

EINFACHER MODUS
¢ Der Gelato-Code besteht aus 4 Geschmacks-Chips, die
aus allen 8 Geschmaéckern (Farben) gewahlt werden.
¢ Das Feedback erfolgt positionsgenau: Die Position der
Markierungsstifte  entspricht — der  Position  der
Geschmacks-Chips.
e Es werden nur die ersten 8 weiflen Facher des
Spielbretts verwendet. Wird der Code beispielsweise
beim 5. Versuch erraten, gibt es 3 Punkte.

MITTLERER MODUS
¢ Der Gelato-Code besteht aus 3 Geschmacks-Chips, die
aus 6 Geschmackern (2 Farben werden aussortiert)
gewahlt werden.
e Das Feedback erfolgt ohne Positionsgenauigkeit: Die
Position der Markierungsstifte muss nicht der Position
der Chips entsprechen. Es werden die 3 Stiftehalter
genutzt.
e Es werden alle 10 Waffeln (weiRe und braune) des
Spielbretts verwendet. Wird der Code beim 4. Versuch
erraten, gibt es 6 Punkte.

SCHWIERIGER MODUS
e Der Gelato-Code besteht aus 4 Geschmacks-Chips, die
aus 6 Geschmackern (2 Farben werden aussortiert)
gewahlt werden.
¢ Das Feedback erfolgt ohne Positionsgenauigkeit wie im
mittleren Modus.
e Es werden alle 10 Waffeln (weife und braune) des
Spielbretts verwendet.

HINWEISE
¢ Der schwierige Modus kann anfangs Gberfordernd sein.
Es wird empfohlen, mit den ersten beiden Modi zu
beginnen.
e Zu Beginn sollte der Gelato-Code ohne doppelte
Geschmacksrichtungen gehalten werden. Spater konnt
ihr vereinbaren, dass ein Geschmackschip doppelt
vorkommen  darf.  Jedoch  darf nur eine
Geschmacksrichtung doppelt sein, z. B. rot, pink, braun,
braun ist erlaubt, aber nicht rot, rot, braun, braun.
e Es wird empfohlen, die Geschmacks-Chips wahrend
des Spiels gemischt in der Tischmitte zu belassen, da eine
Sortierung nach Farben den Code auf dem Eisstand
verraten konnte.

Codigo de Helado

CONTENIDO (1): 1 tablero de juego de madera, 1
soporte de madera para helado, 144 fichas de sabor,
60 clavijas, 1 bolsita de algoddn

COMO SE JUEGA: Para empezar el juego, se mezclan todas
las fichas de sabor en una pila en el centro de la mesa. Al
prlnaplo del juego, se acuerda el numero de rondas
(sugerimos 5 o 10 rondas) y el modo de dificultad. En la
Erlmera ronda, juega primero el jugador que haya comido
elado mas recientemente (establece el codigo: la
combinacion de sabores). En las siguientes rondas, se
turnan para determinar quién establece el codigo.

En tu turno, eliges en secreto una combinacion de sabores
(codigo) vy la colocas en el puesto de helados de forma que

solo tu la puedas ver. El otro jugador intenta adivinar esta
combinacién en el menor nimero de intentos posible,
colocando una combinacion de sabores en la primera
ranura del tablero de juego, esperando tu respuesta y
luego continuando con las siguientes conjeturas, jhasta
que se descodifique la combinacion de helados!

La respuesta se da mediante el uso de las clavijas. La clavija
beige indica que el color es correcto, pero la posicion es
incorrecta, mientras que la clavija marron indica que tanto
el color como la posicién son correctos. Una vez descifrada
la combinacion de helado, el oponente recibe tantos
puntos como el nimero de ranuras de helado vacias en el
tablero de juego. Al final del juego, iel jugador con mas
puntos gana!

Segun la edad, la habilidad y el apetito, puedes jugar en 3
modos dn‘erentes como se describe a continuacion:

MODO FACIL
e El codigo del helado debe tener 4 fichas de sabor, a
elegir entre los 8 sabores (8 colores disponibles)
* La retroalimentacion se proporciona con precision de
posicion. Esto significa que la posicion de una ficha de
color corresponde a la posicion del sabor al que se hace
referencia, por ejemplo, si la primera ficha de sabor es
correcta solo en color y la tercera ficha de sabor es
correcta, en colory posicidn, entonces debes colocar una
ficha beige en la primera ranura y una ficha marrén en la
tercera ranura (2).
* Solo juegas con las primeras 8 ranuras blancas en el
tablero de juego (sin Es marrones), por lo que si, por
ejemplo, el cédigo se encuentra con el quinto intento,
ilos puntos otorgados son 3!

MODO MEDIO
e El cddigo del helado debe tener 3 fichas de sabor, a
elegir entre solo 6 sabores (descartas 2 colores y juegas
solo con los 6 colores restantes)
* La retroalimentacion se proporciona sin precision de
posicion. Esto significa que la posicion de una ficha de
color no se corresponde con la posicion de la ficha de
sabor a la que se hace referencia, y solo se proporciona la
informacion, utilizando las 3 ranuras de fichas blancas. Si,
por ejemplo, el oponente ha adivinado correctamente el
colory la posicion del primer sabor y el tercer sabor solo
ha acertado en el color, entonces se debe colocar una
ficha marrdn y una beige en las ranuras de las fichas de
cualquier manera, independientemente de la posicion
de las fichas (3).
e Se juega con las 10 ranuras del tablero de juego (blancas
y marrones), por lo que si, por ejemplo, se encuentra el
C(")digo con el cuarto intento, ilos puntos otorgados son
6!

MODO DIFICIL
e El codigo de helado debe tener 4 fichas de sabor, para
elegir entre solo 6 sabores (descartas 2 colores y juegas
solo con 6 colores)
e La retroalimentacion se da sin precision de posicion,
como se describié anteriormente.
e Juegas con las 10 ranuras en el tablero de juego (blancas
y marrones).

NOTAS
e £l modo dificil puede ser abrumador al principio, por lo
que puedes comenzar familiarizandote con el juego
jé{f%aqdo los primeros 2 modos, antes de pasar al modo

ificil.
e Para comenzar, te sugerimos que mantengas el codigo
de helado simple, sin sabores dobles. Y después de un
poco de practica, puedes agregar, si lo deseas, un
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elemento de dificultad adicional, acordando al comienzo
del juego que los sabores dobles son validos y se pueden
jugar durante todo el juego. Sin embargo, en un codigo
de helado, solo un sabor puede ser doble, por lo que, por
ejemplo, puedes tener rojo, rosa, marron, marron, pero
no puedes tener rojo, rojo, marron, marrén (4).

 Se recomienda mantener las fichas de sabor todas juntas
y mezcladas en el centro de la mesa en todo momento, ya
que agruparlas por color podria revelar el codigo del
puesto de helado.

Gelato Code
CONTENU (1): 1 plateau de jeu en bois, 1 support de

gelato en bois, 144 jetons de saveur, 60 pions beige ou

marron, 1 sac de de coton
COMMENT JOUER: Placer tous les jetons de saveur
meélangés au centre de la table. Au début de la partie, vous
vous mettez d'accord sur le nombre de tours a jouer (nous
suggérons 5 ou 10 tours) et sur le mode de dIﬁJICU|te Pour
le premier tour, c'est le joueur qui a mangé le plus
récemment du gelato (de la glace) qui joue en premier (il
choisit une combinaison de saveuri Ie code gelato. Pour
les autres tours, vous jouez a tour de role.

\ous choisissez secretement une combinaison d'arémes
(code) et vous la placez sur le support de gelato pour que
vous soyez le seul a voir la combinaison choisit. L'autre
joueur essaie de deviner cette combinaison en plagant une
combinaison d'arémes sur le premier emplacement du
plateau de jeu.

Vous utilisez les pions pour donner I'information. Le pion
beige indique que la couleur est correcte, mais que la
position est erronée, tandis que le pion marron indique
que la couleur et la position sont toutes les deux correctes.
Le joueur continue avec dautres suppositions de gelato,
jusqu'a ce que la combinaison soit décodée! il y a un
minimum d’essai. Une fois la combinaison de gélato
décodée, l'adversaire recoit autant de points que le
nombre d'emplacements de gélatines vides sur le plateau
de jeu. Alafin de la partie, le joueur qui a le plus de points
gagne.

En fonction de I'age, des compétences et de I'appétit, vous
pouvez jouer dans 3 modes différents, comme décrit ci-
dessous :

MODE SIMPLE

e Le code gelato doit comporter 4 jetons de saveur a
choisir parmiles 8 saveurs (couleurs disponibles)

¢ Pour confirmer la bonne position du gelato. Exemple: si
le premier jeton de saveur est correct par sa couleur vous
devez placer un pion beige et le troisiéme jeton de saveur
est correct par sa couleur et sa position, vous devez
E)fllace)r un pion marron dans le troisieme emplacement

ig.2).

* Si vous jouez quavec le 8 premiers emplacements
blancs. (Sion ne sert pas des emplacements marrons). Si
le code de saveur est trouvé au 5 emplacements, alors les
points attribués sont de 3.

MODE MEDIUM

¢ Le code de gelato doit avoir 3 jetons de saveur parmi
seulement 6 saveurs disponibles. Donc vous enlever 2 de
couleur de gelato.

o Le feedback est donné sans préciser la bonne position
et la couleur. Un pion marron correspond a la saveur et la
position. Un pion beige correspond a la saveur sans
donner le bon ordre de position (fig. 3

¢ \/ous jouez avec les 10 emplacements du plateau de jeu
(blancs et bruns) donc si le code est trouvé au 4éme

essai, les points attribués sont de 6!

MODE DIFFICILE (VOIR NOTE)
e Le code de gelato doit avoir 4 jetons de saveur, donc 6
saveurs seulement. Vous enlevez 2 saveurs de gelato.
Vous pouvez doubler les saveurs.
¢ Le feedback est donné sans précision pour les pions
comme décrit au mode medium. Les points sont calculés
de la méme fagon que le mode médium.
¢ \/ous jouez avec 10 emplacements du plateau de jeu
(blancs et bruns)

NOTES

* Le mode difficile peut s'avérer dur. Il est conseillé de
jouer aux deux premieres modes avant de passer au
mode difficile.

e \/ous pouvez vous débutez avec les deux premiers modes
pour vous familiariser avant de passer au code difficile.
Pour le mode difficile, ovous pouvez avoir rouge, rose,
marron, marron et n'est pas accepté rouge, rouge, marron,
marron (fig. 4).

e || est recommandé de garder les jetons de saveur
ensemble et de les mélanger a tout moment, pour ne
pas les regrouper par couleur pour ne pas révéler le code
de gelato choisit.

Gelato Code

CONTENUTO (1): 1 tavola da gioco in legno, 1 stand
del gelato in legno, 144 gettoni gusto, 60 pioli, 1
sacchetto di cotone

COME GIOCARE: Per preparare il gioco, mescola tutti i
gettoni gusto in una pila al centro del tavolo. All'inizio della
partita, si decide il numero di round da giocare (si
consigliano 5 0 10) e il livello di difficolta. Nel primo round,
inizia il giocatore che ha mangiato il gelato piu di recente
(crea il codice: la combinazione di gusti). Nei round
successivi, il turno di creare il codice passa a turno tra i
giocatori.

Nel tuo turno, scegli segretamente una combinazione di
gusti (codice) e la posizioni sullo stand del gelato in modo
che solo tu possa vederla. L'altro giocatore deve cercare di
indovinare la combinazione con il minor numero di
tentativi possibile, inserendo una combinazione di gusti
nella prima slot della tavola da gioco, aspettanc?o il
feedba|ck e continuando fino a decifrare la combinazione
esattal

Il feedback viene fornito utilizzando i pioli:
¢ Piolo beige: indica che il colore & corretto, ma la
posizione ¢ sbagliata.
e Piolo marrone: indica che sia il colore che la posizione
sono corretti.

Una volta decifrata la combinazione del gelato, I'avversario
riceve tanti punti quanti sono gli spazi vuoti rimasti sulla
tavola da gioco! Alla fine della partita, vince chi ha
totalizzato pit punti.

A seconda dell'eta, delle abilita e della voglia di sfida, il
gioco puo essere giocato in 3 modalita diverse, descritte di
seguito:

MODALITA FACILE
e | a combinazione del gelato deve avere 4 gettoni gusto,
scegliendo tra 8 gusti disponibili (8 colori diversi).
e || feedback viene dato con precisione di posizione: il
piolo colorato corrisponde alla posizione esatta del
gettone gusto. Ad esempio, se il primo gettone e corretto
solo nel colore e il terzo e corretto sia nel colore che nella
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posizione, si posiziona un piolo beige nella prima slot e
un piolo marrone nella terza slot.

e Si gioca solo con i primi 8 spazi bianchi della tavola da
gioco (senza quelli marroni). Ad esempio, se il codice
viene indovinato al 5° tentativo, il giocatore guadagna 3
punti.

MODALITA MEDIA
¢ La combinazione del gelato deve avere 3 gettoni gusto,
scegliendo tra 6 gusti disponibili (2 colori vengono
scartati).
o || feedback viene dato senza precisione di posizione: i
pioli indicano solo la correttezza dei colori, senza
specificare la posizione esatta. Si usano 3 slot per i pioli.
Ad esempio, se I'avversario ha indovinato il primo gusto
correttamente in colore e posizione, e il terzo gusto solo
nel colore, si posiziona un piolo marrone e un piolo beige
in qualsiasi posizione tra gli slot per i pioli.
e Sigioca con tutti i 10 spazi della tavola da gioco (bianchi
e marroni). Se il codice viene trovato al 4° tentativo, il
giocatore ottiene 6 punti.

MODALITA DIFFICILE
¢ La combinazione del gelato deve avere 4 gettoni gusto,
scegliendo tra 6 gusti disponibili (2 colori vengono
scartati).
o || feedback viene dato senza precisione di posizione,
come nella modalita media.
e Sigioca con tuttii 10 spazi della tavola da gioco (bianchi
e marroni).

NOTE

e la modalita difficile potrebbe risultare complessa
all'inizio, quindi si consiglia di iniziare con le prime due
modalita prima di affrontarla.

e Per i primi turni, si suggerisce di mantenere il codice del
gelato semplice, evitando gusti doppi. Dopo un po' di
pratica, si pud aggiungere un ulteriore elemento di
difficolta, stabilendo che i gusti doppi siano ammessi per
tutta la partita. Tuttavia, in un codice gelato, solo un
singolo gusto puo essere duplicato. Ad esempio, una
combinazione valida € rosso, rosa, marrone, marrone,
mentre rosso, rosso, marrone, marrone non € ammessa.
e Si consiglia di tenere tutti i gettoni gusto mescolati al
centro del tavolo, poiché raggrupparli per colore
potrebbe involontariamente rivelare il codice sullo stand
del gelato.

Gra Gelato Code

ZAWARTOSC (1): 1 drewniana plansza do gry, 1
drewniany stojak na lody, 144 Zzetony smakow, 60
kotkdw, 1 bawetniany woreczek

JAK GRAC: Aby przygotowac gre, wszystkie zetony smakdw
nalezy wymieszac i utozy¢ w stosie na Srodku stotu. Na
poczatku gry gracze ustalajg liczbe rund (zalecamy 5 lub 10)
oraz poziom trudnosci. W pierwszej rundzie rozpoczyna

racz, ktory ostatnio jadt lody — to on ustala kod lodowy
%kombinacje smakow). W kolejnych rundach gracze na
zmiane ustalajg kod.
Podczas swojej tury wybierasz w tajemnicy kombinac{)e
smakdéw i umieszczasz jg na stojaku na lody w taki sposdb,
aby byta widoczna tylko dla ciebie. Drugi gracz prébuje
odgadnac ten kod, wykonujgc kolejne proby — umieszcza
kombinacje smakdw w pierwszym rzedzie na planszy, czeka
na informacje zwrotna i kontynuuje zgadywanie, az uda mu
sie  odszyfrowa¢ kod lodowy. Informacja zwrotna
przekazywana jest za pomoca kotkdw:

e Bezowy kotek oznacza, ze kolor jest poprawny, ale

pozycja jest btedna.

¢ Brazowy kotek oznacza, ze zaréwno kolor, jak i pozycja

s poprawne.

Kiedy kod lodowy zostanie rozszyfrowany, przeciwnik
otrzymuje tyle punktow, ile pozostato pustych miejsc na
planszy. Na koniec gry wygrywa gracz z najwiekszg liczbg
punktow.

TRYB tATWY
e Kod lodowy sktada sie z 4 zetondw smakow, wybieranych
sposrod 8 dostepnych koloréw.
e Informacja zwrotna podawana jest z zachowaniem
doktadnosci pozycji. Oznacza to, ze kotek umieszcza sie na
tej samej pozycji, co sprawdzany smak. Przyktadowo, jesli
pierwszy zeton jest poprawny tylko pod wzgledem
koloru, a trzeci jest poprawny zarowno pod wzgledem
koloru, jak i pozycji, nalezy umiesci¢ bezowy kotek w
pierwszym miejscu i brgzowy kotek w trzecim.
e Gra toczy sie tylko na pierwszych 8 biatych miejscach na
planszy (bez brazowych). Jesli kod zostanie odgadniety za
5. razem, przeciwnik zdobywa 3 punkty.

TRYB SREDNI
e Kodlodowy sktada sie z 3 zetondw smakdw, wybieranych
sposrod 6 dostepnych koloréw (2 kolory sg odrzucane
przed gra).
e Informacja zwrotna podawana jest bez doktadnosci
pozycji. Oznacza to, ze kotki umieszcza sie losowo w 3
slotach, bez wzgledu na to, ktére smaki byty poprawne.
Jesli  przeciwnik odgadt pierwszy smak poprawnie
(zaréwno kolor, jak i pozycje) oraz trzeci poprawnie tylko
pod wzgledem koloru, to w dowolnym miejscu nalezy
umiescic¢ jeden brazowy i jeden bezowy kotek.
e Gra toczy sie na wszystkich 10 miejscach na planszy
(biatych i brazowych). Jesli kod zostanie odgadniety za 4.
razem, gracz zdobywa 6 punktow.

TRYB TRUDNY
e Kodlodowy sktada sie z 4 zetondw smakdw, wybieranych
sposrod 6 dostepnych koloréw (2 kolory sg odrzucane
przed gra).
e Informacja zwrotna podawana jest bez doktadnosci
pozycji, jak w trybie Srednim.
e Gra toczy sie na wszystkich 10 miejscach na planszy
(biatych i brgzowych).

DODATKOWE UWAGI

* Tryb trudny moze by¢ wymagajacy na poczatku, dlatego
warto zaczac od dwadch tatwiejszych trybow, zanim sie na
niego zdecydujesz.

e Na poczatku gry zalecamy ustalanie prostych koddw
lodowych, bez powtarzajgcych sie smakéw. Po nabraniu
wprawy —mozecie  zwiekszy¢  poziom  trudnosci,
uzgadniajac, ze kod moze zawiera¢ podwojny smak.
Jednak w jednym kodzie tylko jeden smak moze sie
powtdrzy¢ — np. kod moze sktadac sie z czerwonego,
rozowego, brazowego i brazowego zetonu, ale nie z
dwoch czerwonych i dwdch bragzowych.

e Zetony smakéw powinny by¢ przechowywane w
losowym stosie na srodku stotu. Grupowanie ich wedtug
koloréw moze przypadkowo ujawnic kod znajdujgcy sie
na stojaku na lody.

Jocul Inghetata - Combinatii de arome

CONTINUT (1): tabla de joc din lemn, un stand de
inghetata din lemn, 144 de tokenuri arome, 60 de
tepuse, un saculet din bumbac

CUM SE JOACA: Pentru a pregiti jocul, toate tokenurile
arome se amestecd intr-o grdmada in mijlocul mesei. La
nceputul jocului, se stabileste numarul de runde (se
sugereaza 5 sau 10 runde) si gradul de dificultate. In prima
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rundd, jucdtorul care a mancat cel mai recent inghetata
joaca primul (seteaza codul: combinatia de arome). In
rundele urmdtoare, se schimbad jucatorii care seteaza
codul.

La randul sdu, fiecare jucator alege in secret o combinatie
de arome (codul) si o pune pe standul de inghetata astfel
ncat sa fie vizibild doar pentru el. Celdlalt jucator incearca
sa ghiceascd aceastd combinatie din cat mai putine
incercari, punand o combinatie de arome in primul slot al
tablei de joc, asteptand feedback-ul adversarului si
continuand cu urmatoarele ghiciri pana cand combinatia
de inghetata este descifrata!

Feedback-ul se ofera folosind tepusele. Tepusa bej indica
faptul ca aroma este corecta, dar pozitia este gresita, iar
tepusa maro indica faptul cd atat aroma, cat si pozitia sunt
corecte. Dupd ce combinatia de inghetata este descifrata,
adversarul primeste atatea puncte cate sloturi de inghetata
goale sunt pe tabla de joc! La finalul jocului, jucatorul cu
cele mai multe puncte castiga!

Tn functie de varsts, abilitati si apetit, poti juca in 3 moduri
diferite, asa cum sunt descrise mai jos:

MODUL USOR
e Codul de inghetata trebuie sd aiba 4 tokenuri arome,
alegand din toate cele 8 arome (8 culori disponibile)
e Feedback-ul se oferd cu precizie pe pozitie. Asta
inseamna cd pozitia unei tepuse colorate corespunde
pozitiei aromei la care se refera. De exemplu, daca primul
token aroma este corect doar la culoare si al treilea token
aroma este corect atat la culoare cat si la pozitie, atunci
trebuie pozitionata o tepusa bej in primul slot si o tepusd
maro in al treilea slot (2).
e Se joacd doar cu primele 8 sloturi albe de pe tabla de
joc (fard cele maronii), deci daca, de exemplu, codul este
ghicit la a 5-a incercare, punctele acordate sunt 3!

MODUL MEDIU
e Codul de inghetata trebuie sa aiba 3 tokenuri arome,
alegand doar din 6 arome (se elimind 2 culori si se joaca
doar cu cele 6 culori rdmase)
¢ Feedback-ul se ofera fara precizie pe pozitie. Asta
fnseamnd ca pozitia unei tepuse colorate nu corespunde
pozitiei tokenului aroma la care se referd, iar informatia
este oferita folosind cele 3 sloturi de tepuse. De exemplu,
daca adversarul a ghicit prima aroma corect la culoare si
pozitie si a treia aroma corect doar la culoare, atunci
trebuie pozitionatd o tepusa maro si o tepusa bej in
sloturile de tepuse, indiferent de pozitia tokenurilor (3).
 Se joaca cu toate cele 10 sloturi de pe tabla de joc (cele
albe si cele maronii), deci daca, de exemplu, codul este
hicit la a 4-a incercare, punctele acordate sunt 6!
MODUL DIFICIL
¢ Codul de inghetata trebuie sd aiba 4 tokenuri de arome,
alegand din doar 6 arome (se elimina 2 culori si se joaca
doar cu 6 culori)
¢ Feedback-ul se oferd fard precizie pe pozitie, asa cum
este descris mai sus.
* Se joaca cu toate cele 10 sloturi de pe tabla de joc (cele
albe si cele maronii).

NOTE

e Modul dificil poate fi coplesitor la inceput, asa ca poti
ncepe sa te familiarizezi cu jocul jucand in primele 2
moduri, inainte de a trece la modul dificil.

« Pentru inceput, iti sugerdm sd pdstrezi codul de
inghetata simplu, fara arome dublate. Dupa citeva runde
de practicd, poti adduga, dacd vrei, un element
suplimentar de dificultate, stabilind de la nceputul
jocului cad pot fi folosite aromele dublate pe parcursul

jocului. Totusi, intr-un cod de inghetata, doar o singurd
aroma poate fi dublatd, de exemplu, poti avea rosu, roz,
maro, maro, dar nu poti avea rosu, rosu, maro, maro (4).
e Se recomanda sa pastrezi toate tokenurile arome
amestecate si centralizate n mijlocul mesei pe tot
parcursul jocului, deoarece gruparea acestora pe culori
ar putea dezvalui codul de pe standul de inghetata.

Gelato Code spel
INHOUD (1): 1 houten spelbord, 1 houten gelato-
kraam, 144 smaakfiches, 60 pinnen, 1 katoenen zakje

HOE TE SPELEN: Om het spel op te zetten, worden alle
smaakfiches in een stapel in het midden van de tafel
gehusseld. Aan het begin van het spel spreek je het aantal
rondes af (we raden 5 of 10 rondes aan) en de
moeilijkheidsgraad. Voor de eerste ronde speelt de speler
die het laatst gelato (ijs) heeft gegeten als eerste (stelt de
code in: de smaakcombinatie). Voor de volgende rondes
wissel je af wie de code instelt.

Om het spel op te zetten, worden alle smaakfiches in een
stapel in het midden van de tafel gemixt. Aan het begin van
het spel spreek je het aantal rondes af (we raden 5 of 10
rondes aan) en de moeilijkheidsgraad. Voor de eerste
ronde speelt de speler die het laatst gelato (ijs) heeft
gegeten als eerste @telt de code in: de smaakcombinatie).
Voor de volgende rondes wissel je om de beurt wie de
code instelt.

Tijdens jouw beurt kies je in het geheim een
smaakcombinatie (code) en leg je deze op de gelato-kraam
op een manier dat alleen jij hem kunt zien. De andere
speler probeert deze combinatie in zo min mogelijk
pogingen te raden door een smaakcombinatie in de eerste
gleuf van het spelbord te leggen, te wachten op jouw
feedback en dan door te gaan met de volgende pogingen,
totdat de gelato-combinatie is gedecodeerd!

De feedback wordt gegeven door de pinnen te gebruiken.
De beige pinnen geven aan dat de kleur correct is, maar de
positie is verkeerd, terwijl de bruine pinnen aangeven dat
zowel de kleur als de positie correct zijn. Zodra de gelato-
combinatie is gedecodeerd, krijgt de tegenstander
evenveel punten als het aantal lege gelato-slots op het
spelbord! Aan het einde van het spel wint de speler met de
meeste punten!

Afhankelijk van de leeftijd, vaardigheid en eetlust kun je in
3 verschillende modi spelen, zoals hieronder beschreven:

MAKKELIJKE UITVOERING
e De gelato-code moet 4 smaaktokens hebben, waarbij
je uit alle 8 smaken kunt kiezen (8 beschikbare kleuren)
» Defeedback wordtgegeven met positienauwkeurigheid.
Dat betekent dat de positie van een gekleurde pin
overeenkomt met de positie van de genoemde smaak,
bijvoorbeeld als de eerste smaaktoken alleen qua kleur
correct is en de derde smaaktoken qua kleur en positie
correct is, dan moet je een beige pin in de eerste sleuf
plaatsen en een bruine pin in de derde pinsleuf (2).
e Je speelt alleen met de eerste 8 witte sleuven op het
spelbord (zonder de bruine), dus als de code bijvoorbeeld
bij de 5e poging wordt gevonden, dan zijn de toegekende
punten 3!

MIDDELMATIGE UITVOERING
e De gelato-code moet 3 smaaktokens hebben, waarbij
je uit slechts 6 smaken kunt kiezen (je gooit 2 kleuren
weg en speelt alleen met de 6 overgebleven kleuren)
De  feedback  wordt —gegeven  zonder
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positienauwkeurigheid. Dat betekent dat de positie van
een gekleurde pin niet overeenkomt met de positie van
de genoemde smaaktoken, en je geeft alleen de
informatie, met behulp van de 3 pin-slots. Als de
tegenstander bijvoorbeeld de eerste smaak correct heeft
geraden in kleur en positie en de derde smaak alleen
correct in kleur, dan moet je op welke manier dan ook
een bruine en een beige pin in de pin-slots plaatsen,
ongeacht de positie van de tokens (3).

e Je speelt met alle 10 slots op het spelbord (witte en
bruine), dus als bijvoorbeeld de code wordt gevonden
met de 4e poging, dan zijn de toegekende punten 6!

MOEILUKE UITVOERING

 De gelato-code moet 4 smaaktokens bevatten, waarbij
je uit slechts 6 smaken kunt kiezen (je gooit 2 kleuren
weg en speelt alleen met 6 kleuren)

o De  feedback  wordt  gegeven  zonder
positienauwkeurigheid, zoals hierboven beschreven.

E) le sp)eelt met alle 10 slots op het spelbord (witte en

ruine).

OPMERKINGEN
¢ De moeilijke modus kan in het begin overweldigend
zijn, dus je kunt beginnen met jezelf vertrouwd te maken
met het spel door de eerste 2 modi te spelen, voordat je
naar de moeilijke modus gaat.
e Voor het begin raden we je aan om de gelato-code
eenvoudig te houden, zonder dubbele smaken. En na
wat oefening kun je, als je dat wilt, een extra element van
moeilijkheid toevoegen door aan het begin van het spel
overeen te komen dat de dubbele smaken geldig zijn en
gedurende het hele spel kunnen worden gespeeld. In
een gelato-code kan echter slechts één smaak dubbel
zijn, dus je kunt bijvoorbeeld rood, roze, bruin, bruin
hebben, maar je kunt niet rood, rood, bruin, bruin
hebben (4).
¢ Het is aan te raden om de smaakfiches altijd bij elkaar
te houden en in het midden van de tafel te schudden. Als
u ze namelijk op kleur groepeert, kan de code op de
ijskraam zichtbaar worden.

Spéle Saldéjuma kods
SATURS (1): 1 koka spéles laukums, 1 koka sald&juma
stativs, 144 “garSu” Zetoni, 60 aizbazn

KA SPELET: Gatavojot spéli, visi “garsu” Zetoni tiek sajaukti
un novietoti kaudzé galda centra. Spéles sakuma
vienojieties par raundu skaitu (iesakam 5 vai 10 raundus)
un grut‘lbas pakapl Pirmaja raunda sak pirmais (nosaka
kodu — “garsu” kombinaciju), kur$ pédéjais eéda saldejumu.

Péc tam katra raunda spélétaji péc kartas nosaka kodu.
Sava gajiena slepeni izvélies "garsu" kombinaciju (kodu) un
novietojiet to uz saldéjuma stenda t3, lai tas butu redzams
tikai tev. Nakamais spélétajs censas uzminét So kombinaciju
péc iespéjas ar mazak minéjuma reizu, novietojot savus
minéjumus spéles laukuma pirmaja rinda un gaidot tavu
atbildi, un péc tam turpina ar citiem minéjumiem, lidz
saldéjuma kombinacija ir atsifréta!

Atsauksme tiek sniegta, izmantojot aizbaznus. Béss
aizbaznis nozimé, ka krasa ir pareiza, bet atrasanas vieta-
nepareiza, un brins aizbaznis nozimé, ka gan krasa, gan
atrasanas vieta ir pareiza. Kad saldéjuma kombinacija ir
atsifréta, pretinieks sanem tik punktus, cik spéles laukuma
ir palikusas tuksas saldéjuma vietas! Spéles beigas uzvar
spélétajs ar visvairak punktiem!

Atkariba no vecuma, prasmém un apetites var spélét tris
dazados limenos, kas aprakstiti talak:

VIENKARSAIS LIMENIS
e Saldéjuma kods javeido no 4 “garsu” Zetoniem,
izvéloties no visam 8 “garsam” (8 iespéjamam krasam).
e Atsauksmes tiek sniegtas ar precizu pozicijas atbilstibu.
Tas nozimé, ka krasaina aizbazna pozicija atbilst
atbilstosas garsas pozicijai, pieméram, ja pirmais “garsas”
Zetons ir pareizs tikai péc krasas, bet tresais Zetons ir
pareizs gan péc krasas, gan péc pozicijas, tad bésais
aizbaznis jaievieto aizbazna pirmaja pozicija, bet brlnais
aizbaznis — tresaja pozicija (2).
e Spéle tiek spéléta tikai ar pirmajiem 8 neiekrasotajiem
speles laukuma laukumiem (bez tumsi brinas), tapéc,
pieméram, ja kods tiek uzminéts 5. méginajuma, tiek
pieskirti 3 punkti!

VIDEJAIS LIMENIS
e Saldéjuma kods javeido no 3 “garSu” Zetoniem,
izvéloties tikai no 6 “garSam” (jUs atliekat 2 krasas un
spéléjat ar atlikusajam 6 krasam).
e Atsauksmes tiek sniegtas bez precizas atbilstibas.
e Tas nozZimé, ka krasaina aizbazna atrasanas vieta
neatbilst konkréta “garsas” Zetona atrasanas vietai — jUs
vienkarsi sniedzat informaciju, izmantojot 3 balto
aizbaznu atrasanas vietas. Pieméram, ja jasu pretinieks
uzmingja pirmo “garsu” ar pareizo krasu un atrasanas
vietu, bet treSo — tikai krasu, tad jUs novietojat brinos
un bésos aizbaznus jebkura vietd neatkarigi no Zetonu
atradanas vietas (3).
e Spéléjat ar visam 10 vietam spéles laukuma (melnbalto
un tumsi briino), tapéc, pieméram, ja kods tiek uzminéts
4. méginajuma, tiek pieskirti 6 punkti!

GRUTAIS LIMENIS
e Saldéjuma kods javeido no 4 garSu zetoniem, izvéloties
tikai no 6 garsam S atliekat 2 krasas un spéléjat ar
atlikusajam 6 krasam).
e Atbilde tiek sniegta bez precizas pozicijas, ka aprakstits
ieprieks.
e Spélé ar visam 10 vietam spéles laukuma (melnbalto un
tumsi brano).

PIEZIMES
* Sakuma gratais limenis var Skist grits, tapéc iesakam
sakt ar pirmajiem diviem [imeniem, lai iepazitos ar spéli,
un péc tam pariet uz gritakajiem.
e lesakam sakuma saldéjuma kodu veidot vienkarsu, bez
atkartotam “garsam”. Ar nelielu pieredzi spéles sakuma
varat vienoties, ka ir atlautas dubultas “garsas” un tas var
izmantot visas spéles laika. Tomér viena saldéjuma koda
var bit tikai viena atkartota “garsa”, pieméram, varat
izmantot sarkanu, roza, brinu, brinu, bet nevarat
izmantot sarkanu, sarkanu, brnu, briinu (4).
e leteicams visus “garSu” Zetonus glabat kopa un
sajauktus galda centra, jo, sakartojot tos péc krasas, var
netisam atklat kodu uz saldéjuma stenda.

Zaidimas Ledy kodas
TURINYS (1): 1 mediné Zaidimo lenta, 1 medinis ledy
stendas, 144 “skoniy” Zetonai, 60 kistuky

KAIP ZAISTI: Ruosiant Zaidima, visi “skoniy” Zetqnai yra
sumaisomi ir sudedami j kruva stalo centre. Zaidimo
pradZioje susitarkite dél raundy skaiciaus (sidlome 5 arba
10 raundy) ir dél sudétingumo Iyglo Pirmajame raunde
pirmas pradeda (nustato koda] “skoniy” derinj) tas
Zaidéjas, kuris paskutinis valge ledy. Toliau kiekviename
raunde Zaidéjai paeiliui keiciasi, kas nustato koda.

Savo €jimo metu slapta pasirinkite “skoniy” derinj (koda) ir
padékite jj ant ledy stendo taip, kad jis buty matomas tik
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jumes. Kitas Zaidéjas bando atspéti §j derinj su kuo maziau
bandymuy, dédamas savo spéjimus j pirma Zaidimo lentos
eilute ir laukdamas jusy atsiliepimo, o tada tesia su kitais
spéjimais, kol ledy derinys bus isifruotas!

Atsiliepimas pateikiamas naudojant kistukus. Smélio
spalvos kistukas reiskia, kad spalva teisinga, bet vieta —
neteisinga, o rudas kistukas reiskia, kad tiek spalva, tiek
vieta yra teisingos. Kai ledy derinys issifruojamas,
prieSininkas gauna tiek tasky, kiek tusciy ledy viety liko ant
zaidimo lentos! Zaidimo pabaigoje laimi Zaidéjas, surinkes
daugiausia tasky!

Atsizvelgiant j amZiy, jgldzius ir apetita, galite Zaisti trimis
skirtingais lygiais, kurie aprasyti toliau:

LENGVAS LYGIS

e Lledy kodas turi susidaryti i 4 “skoniy” Zetonuy,
pasirenkant is visy 8 “skoniy” (8 galimos spalvos).

e Atsiliepimas pateikiamas su tiksliu pozicijos atitikimu.
Tai reiskia, kad spalvoto kistuko padétis atitinka
atitinkamo skonio pozicija, pvz., jei pirmasis “skoniy”
Zetonas teisingas tik spalva, o treciasis Zetonas teisingas
tiek spalva, tiek vieta, tuomet reikia padéti smélio spalvos
kistuka j pirma vietg ir ruda kistuka j trecia kistuko vietg
2

o Zaid¥iama tik su pirmomis 8 nespalvotomis Zaidimo
lentos vietomis (be tamsiai rudy), todél, pavyzdziui, jei
kodas atspéjamas 5-uoju bandymu, skiriami 3 taskai!

VIDUTINIS LYGIS
e ledy kodas turi susidaryti iS 3 “skoniy” Zetony,
pasirenkant tik i§ 6 “skoniy” (2 spalvas atidedate ir
ZaidZiate su likusiomis 6 spalvomis).
o Atsiliepimas pateikiamas be tikslios pozicijos. Tai reiskia,
kad spalvoto kistuko vieta neatitinka konkretaus “skonio”
Zetono vietos — tiesiog pateikiate informacijg naudodami
3 baltas kistuky vietas. PavyzdZiui, jei priesininkas atspéjo
pirma “skonj” teisinga spalva ir vieta, o treCig — tik spalva,
tuomet padedate ruda ir smélio spalvos kistukus bet
kurjoje vietoje, nepriklausomai nuo Zetony vietos (3).
e ZaidZziama su visomis 10 viety ant zaidimo lentos
(nespalvota ir tamsiai ruda), todél, pavyzdziui, jei kodas
atspéjamas 4-uoju bandymu, skiriami 6 taskai!

SUNKUS LYGIS
* Ledy kodas turisusidarytii$ 4 skoniy Zetony, pasirenkant
tik i$ 6 skoniy (2 spalvas atidedate ir zaidZiate likusiomis 6
spalvomis).
o Atsiliepimas pateikiamas be tikslios pozicijos, kaip
aprasyta auksciau.
e ZaidZziama su visomis 10 viety ant Zaidimo lentos
(nespalvota ir tamsiai ruda).

PASTABOS
o Sunkus lygis gali pasirodyti sudétingas i$ pradziy, todel
rekomenduojame pradéti nuo pirmuyjy dviejy lygiy, kad
susipazintuméte su Zaidimu, o tada pereiti prie
sudetingesnio.
e Pradziai siGlome laikyti ledy kodg paprastg, be
pasikartojanciy “skoniy”. Truputj jgijus patirties, Zaidimo
radzioje galima susitarti, kad dvigubi “skoniai” yra
eidziami ir gali bati naudojami viso Zaidimo metu. Taciau
viename ledy kode gali bati tik vienas pasikartojantis
“skonis”, pavyzdZiui, galite naudoti raudong, roZinj, ruda,
rudg, bet negalite naudoti raudono, raudono, rudo, rudo
4

. Rékomenduojama visus “skoniy” Zetonus laikyti kartu ir
sumaisdytus stalo centre, nes jy isdéstymas pagal spalvas
gali netycia atskleisti kodg ant ledy stendo.

Mang Jadtise kood
KOMPLEKTI SISU (1): 1 puidust mangulaud, 1 puidust
jaatisepostament, 144 maitsezetooni, 60 tappi

KUIDAS MANGIDA: Mangu seadistamiseks segatakse kdik
maitseZetoonid ja asetatakse hunnikuna laua keskele.
Mangu alguses lepitakse kokku voorude arv (soovitame 5
voi 10) ja raskusaste. Esimeses voorus alustab (seab koodi
ehk maitsekoosluse) mangija, kes on hiljuti jaatist séonud.
Jargmistes voorudes vaheldub koodi seadja.

Oma kaigul valib koodisattija salaja maitsekoosluse (koodi)
ja asetab selle jadtisepostamendile nii, et ainult tema seda
naeb. Vastane pitab selle koosluse &ra arvata vdimalikult
vaheste katsetega: ta paneb esimesele mangulaua reale
oma maitsekoosluse, ootab koodi seadja tagasisidet ning
jatkab uute pakkumistega, kuni kood on lahti muugitud.

Tagasiside antakse tappidega:
* Bee7 tapp — varv on dige, kuid asukoht vale.
e Pruun tapp — nii varv kui ka asukoht on diged.

Kui kood on lahti muugitud, saab vastane punkte vordse
arvu tUhjade jaatisekohtadega mangulaual sel hetkel.
Mangu IGpus vdidab mangija, kellel on kdige rohkem punkte.

LIHTNE REZIIM

e Kood koosneb 4 maitseZetoonist, valides 8 maitse
hulgast (8 varvi).

 Tagasiside antakse asukoha tdpsusega. See tahendab,
et tappidest tagasiside positsioon vastab viidatud Zetooni
positsioonile; nt kui esimene Zetoon on Gige ainult varvi
poolest ja kolmas on dige nii varvi kui asukoha poolest,
asetad beezi tiku esimesse tikuauku ja pruuni
kolmandasse (2).

e Mangitakse ainult esimese 8 valge lahtriga (pruune ei
kasutata). Kui kood leitakse naiteks 5. katsel, on saadud
punktid 3.

KESKMINE REZIIM
¢ Kood koosneb 3 maitseZetoonist, valides vaid 6 maitse
hulgast (2 varvi jaetakse valja).
e Tagasiside antakse ilma asukoha tdpsuseta. See
tahendab, et tikkude asend ei vasta viidatud Zetoonide
positsioonile; infot antakse 3 valge tikuaugu kaudu. Kui
naiteks vastane on dra arvanud esimese maitse digesti nii
varvi kui asukoha poolest ning kolmanda ainult varvi
poolest, asetad Uhe pruuni ja Uhe beeZi tiku suvalises
jarjekorras (3).
e Mangitakse kdigi 10 lahtriga (valged ja pruunid). Kui
kood leitakse naiteks 4. katsel, on saaduci punktid 6.

RASKE REZIIM
e Kood koosneb 4 maitsezetoonist, valides vaid 6 maitse
hulgast (2 varvi jaetakse valja).
e Tagasiside antakse ilma asukoha tdpsuseta (nagu
eespool kirjeldatud).
o Mangitakse koigi 10 lahtriga (valged ja pruunid).

MARKUSED

e Raske reziim voib alguses olla liialt keerukas; soovitame
alustada lihtsa ja keskmise reziimiga ning liikuda seejarel
raskema juurde.

e Alguses soovitame hoida koodi lihtsana, ilma
topeltmaitseteta. Parast harjutamist voib raskusastet
tBsta ja kokku leppida, et topeltmaitsed on lubatud kogu
mangu valtel. Siiski vGib koodis topelt olla vaid ks maitse;
nt punane, roosa, pruun, pruun on lubatud, kuid punane,
punane, pruun, pruun ei ole (4).

¢ Soovitatav on hoida kdik maitseZetoonid alati koos ja
segatult laua keskel; vérvide kaupa grupeerimine vdib
reeta koodi jaatisepostamendil.
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Jogo Gelato Code
CONTEUDOS (1): 1 tabuleiro de jogo em madeira, 1

carrinho de gelados em madeira, 144 fichas de
sabores, 60 pinos, 1 bolsa de algoddo

COMO JOGAR: Para preparar o jogo, todas as fichas de
sabores sdo misturadas e colocadas no centro da mesa. No
inicio do jogo, concorda-se com o numero de rodadas
(sugere-se 5 ou 10 rodadas) e o modo de dificuldade. Para
a primeira rodada, o jogador que comeu gelado mais
recentemente joga primeiro (define o codigo: a
combinacdo de sabores). Nas rodadas seguintes, alternam-
se os jogadores que definem o cddigo.

Na sua vez, escolha secretamente uma combinagdo de
sabores (cddigo) e coloque-a no carrinho de gelados de
forma a que sé vocé possa ver. O outro jogador tenta
adivinhar esta combinagdo no menor nimero de tentativas
possivel, colocando uma combinacdo de sabores no
primeiro espaco do tabuleiro de jogo, esperando pelo seu
feedback e depois continuando com os préximos palpites,
até que a combinagdo de gelados seja decodificadal

O feedback é dado usando os pinos. O pino bege indica
que a cor esta correta, mas a posi¢do esta errada, enquanto
0 pino castanho indica que tanto a cor como a posi¢do
estdo corretas. Uma vez que a combinacdo de gelados seja
decodificada, 0 oponente ganha tantos pontos quantos os
espacos vazios de gelados no tabuleiro de jogo! No final do
jogo, o jogador com mais pontos vence!

De acordo com a idade, habilidade e apetite, pode-se jogar
em 3 modos diferentes, conforme descrito abaixo:

MODO FACIL

e O codigo de gelados deve ter 4 fichas de sabores,
escolhendo entre todos os 8 sabores (8 cores disponiveis)
e O feedback é dado com precisdo de posicdo. Isso
significa que a posicdo do pino colorido corresponde a
posi¢do do sabor referido, por exemplo, se o primeiro
token de sabor estiver correto apenas na cor e o terceiro
token de sabor estiver correto, em cor e posicdo, entdo
deve-se colocar um pino bege no primeiro espago e um
pino castanho no terceiro espaco para pinos.

e Joga-se apenas com os primeiros 8 espacos brancos no
tabuleiro de jogo (sem os castanhos), entdo, por exemplo,
se 0 codigo for descoberto na 52 tentativa, os pontos
atribuidos sdo 3!

MODO MEDIO
e O codigo de gelados deve ter 3 fichas de sabores,
escolhendo apenas entre 6 sabores (descartam-se 2
cores e joga-se apenas com as 6 cores restantes)
e O feedback é dado sem precisdo de posigdo. Isso
significa que a posi¢do do pino colorido ndo corresponde
a posicao do token de sabor referido, e apenas se da a
informagdo usando os 3 espagos para pinos. Por exemplo,
se 0 adversario adivinhou corretamente o primeiro sabor
em cor e posigdo e o terceiro sabor apenas em cor, entdo
deve-se colocar um pino castanho e um pino bege nos
espagos  para pinos de qualquer  maneira,
independentemente da posicdo dos tokens.(3).
¢ Joga-se com todos os 10 espagos no tabuleiro de jogo
(brancos e castanhos), entdo, por exemplo, se o codigo
folr descoberto na 42 tentativa, os pontos atribuidos sao
6!

MODO DIFICIL
e O cddigo de gelados deve ter 4 fichas de sabores,
escolhendo apenas entre 6 sabores.
¢ O feedback é dado sem precisdo de posi¢do.
¢ Joga com todos os 10 espacos (brancos e castanhos).

NOTAS
¢ O modo dificil pode ser avassalador no inicio, entdo
recomenda-se familiarizar-se com o jogo jogando os
primeiros 2 modos, antes de passar para o modo dificil.
¢ Para comegar, sugerimos que mantenham o cddigo de
gelados simples, sem sabores duplicados. Apds alguma
pratica, podem adicionar, se desejarem, um elemento
adicional de dificuldade, acordando no inicio do jogo que
os sabores duplicados sdo vélidos e podem ser jogados
durante todo o jogo. No entanto, num cédigo de gelados,
apenas um sator pode ser dupllcado por exemplo,
podem ter vermelho, rosa, castanho, castanho, mas ndo
podem ter vermelho, vermelho, castanho, castanho.
e Recomenda-se manter as fichas de sabor todas juntas
e embaralhadas no centro da mesa em todos os
momentos, pois agrupa-las por cor pode revelar o codigo
no carrinho de gelados.

Fagylaltkod tarsasjaték
TARTALOM (1): 1 fajatéktabla, 1 fa fagylaltallvany, 144
izkorong, 60 jelz&pecek, 1 vaszonsziity&

JATEKSZABALY: A jaték el6készitésekor az dsszes izkorongot
Osszekeveritek és az asztal kdzepére helyezitek. A jaték
elején allapodjatok meg a partik szamaban (példaul 5 vagy
10 parti) és a nehézségi fokozatban. Az elsé korben az a
jatékos kezd, aki legutobb evett fagylaltot, ¢ allitja be a
kodot: az izkombinaciot. A kovetkezd partik soran felvaltva
allitjatok be a kédot.

A jatékot kezd§ jatékos (kodold) titokban kivalaszt egy
izkombinacidt (kddot), és ugy helyezi el a fagylaltallvanyon,
hogy csak 6 lassa. A masik jatékos (tippeld) megprobalja
kitalalni ezt a kombinaciot a lehet6 legkevesebb
probalkozassal, ugy, hogy egy izkombinaciét helyez a
jatéktabla els6 helyére. Ezutan a kodot bedllitd jatékos
visszajelzést ad a tipp helyességerdl. A visszajelzés alapjan a
tippel6 jatékos folytatja tovabbi prébalkozasokkal, amig
meg nem tudja fejteni a kddot!

A visszajelzést a jelz6peckek segitségével adjatok. A bézs
pecek azt jelzi, hogy a szin helyes (van ilyen szin a kodban),
de a pozicidja rossz, mig a barna pecek azt jelzi, hogy mind
a szin, mind a pozicid helyes. Ha sem a szin, sem a pozicid
nem egyezik, az adott pecekhelyet Uresen kell hagyni. A
sikeres megfejtésért a tippeld jatékos annyi pontot kap,
ahany Ures fagylaltos tolcsér maradt a jatéktablan! A jaték
végén az a jatékos nyer, aki a legtobb pontot szerezte!

Az életkorotok és a jatéktudasotok alapjan 3 kulonboz6
jatékmaod kozul valaszthattok az aldbbiak kozul:

KONNYU MOD
o Afagylaltkddnak 4 izkorongot kell tartalmaznia, ezeket a
8 izb6l vélasztod ki (8 elérhetd szin).
* A visszajelzés poziciopontossaggal torténik. Ez azt
jelenti, hogy a szines peckek pozicidja megfelel a
hivatkozott iz pozicijanak, példaul ha az els6 izkorong
csak szinben helyes, és a harmadik izkorong szinben és
pozicidban is helyes, akkor az els§ pecekhelyre egy bézs
pecket, a harmadik pecekhelyre pedig egy barna pecket
kell tenni (2).
e Csak a jatéktabla elsé 8, fehér szin(i helyével jatszotok (a
barnak nélkdl), igy ha példaul az 5. prébalkozassal fejtik
meg a kodot, akkor a megszerzett pontok szama 3, mert
ennyi Ures tolcsér maradt a tablan.

KOZEPES MOD
e A fagylaltkddnak 3 izkorongot kell tartalmaznia, ezeket
csak 6 izb6l valasztod ki (2 szint kivesztek, és csak a
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maradék 6 szinnel jatszotok).

o A visszajelzés poziciopontossag nélkil torténik. Ez azt
jelenti, hogy a szines pecek helyzete nem felel meg az
adott izkorong helyzetének, és csak az informaciot adod
meg a 3 pecekhely hasznalatdval. Ha példaul az ellenfél
az elsé izt szinben és helyzetben is eltaldlta, a harmadik
izt Fedig csak szinben, akkor e%(y barna és egy bézs pecket
kell elhelyezned a pecekhelyekre barmilyen sorrendben,
flggetlenul a izkorongok helyzetétdl (3).

* Mind a 10 helyet hasznaljatok a jatéktablan (a fehéreket
és a barnakat is), igy ha példaul a kédot a 4. prébalkozasra
fejtik meg, akkor a megszerzett pontok szama 6, mert
ennyi Ures tolcsér maradt a tablan.

NEHEZ MOD
o A fagylaltkédnak 4 izkoronghdl kell alinia, ezeket csak 6
izbél valasztod ki (2 szint kivesztek, és csak 6 szinnel
jatszotok).
 Avisszajelzés pozicidpontossag nélkul torténik, ahogyan
fentebb leirtuk.
¢ Mind a 10 helyet hasznaljatok a jatéktablan (a fehéreket
és a barnakat is).

MEGJEGYZESEK
e A nehéz mod kezdetben megterhel6 lehet, ezért
érdemes az els6 két mdddal megismerkedni, miel6tt
attérnétek a nehézre.
e Kezdetben azt javasoljuk, hogy kilonbozé szinG
izkorongokbdl allitsatok 6ssze a fagylaltkoddot, dupla izek
haszndlata nélkil. Némi gyakorlds utan, ha szeretnétek,
novelhetitek a nehézséget azzal, hogy a jaték elején
megegyeztek, hogy a dupla izek érvényesek és a jaték
soran hasznalhatok. Azonban egy fagylaltkddban csak
egy iz lehet duplazva, tehat példdul lehet piros, rézsaszin,
barna, barna, de nem lehet piros, piros, barna, barna (4).
e Ajanlott az izkorongokat mindig egy kupacban,
Osszekeverve az asztal kdzepén tartani. Ha szin szerint
csoportositjatok  Sket, akkor a lathatdan hidnyzd
izkorongok elarulhatjak a bedllitott kod elemeit.
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