CODING GAME

Coded Castle

Contents ¢ Inhalt « Contenu * Coaep>xumoe nrpbl
* Contenido del juego * Zawartos¢ gry

* game board ® Ein Spielbrett
¢ plateau ® gocka Tablero ¢ plansza

* 28 treasure tokens

* 28 Jetons mit Schatzen
* 28 jetons du trésor

* 28 >KeTOHOB C Knagamu
¢ 28 fichas con tesoros

* 28 zeton6w ze skarbami

* 4 wizard and ghost tokens (2 spares)

* 4 Jetons mit dem Zauberer und dem Geist (2 sind vorratig)
* 4 jetons de sorcier et de fantdme (dont 2 supplémentaires)
® 4 KeTOHa C BOJILLEBHMKOM 1 NpM3pakoM (2 3anacHble)

* 4 fichas con el mago y el fantasma (2 son de reserva)

* 4 zetony z czarodziejem i duchem (2 sg zapasowe)

* 35 cards ® 35 Spielkarten © 35 cartes
* 35 kapTouek ® 35 tarjetas ® 35 karty

=F= RuLEs

Objective and preparations

All players play on the same team against a ghost that haunts the coded castle. Their task is to play the role

of a wise sorcerer defending the fortress and collect four treasures before the ghost reaches the top of the castle

tower. To start the coding adventure:

+ set up the game board;

+ put the sorcerer token on the sorcerer field - you will accompany him on an adventure into the castle;

+ put the ghost token at the start of its route (in front of the tower door);

« put all the treasure tokens into a box, then draw four treasures with your eyes closed; on the backs of the tokens
there are mysterious symbols - find the right coordinates on the board and place the tokens in the appropriate
chambers of the castle;

« putthe cards in a stack next to the board, face down.

How to play?

Although you all play on the sorcerer's team, each player makes their own moves each turn. Of course, this does
not mean that you cannot consult other players - many sorcerers are better than one! Each turn starts with drawing
three cards in a pile and putting them in a row. The youngest sorcerer on the team starts their turn and then
performs the moves indicated by the cards in order (left to right). After the moves are completed, the used cards
are put aside and the next three cards are drawn and put in a row by the next player.

You can also play alone and go on a creative and exciting adventure when there are no other board game lovers
nearby!



You can draw:

() arrow cards: move the sorcerer to an adjacent field on the board, in the direction indicated by the arrow. NOTE:
in each turn, you can rotate up to two of these cards by 90° in any direction, or you can leave them as they were
lined up;

© loop cards: repeat the movements indicated by the cards to the left of this card twice, one by one, if this card
is placed first from the left, it remains inactive;

© sorcerer cards: move to any of adjacent fields on the left, right, above or below;

(©) ghost cards: move the ghost token one field up.

There are special fields on the board, which may make it easier (or more difficult) for you to collect treasures:
« if you enter a teleportation gate field, you can magically move the sorcerer to any other gate field;

« if you enter or pass through a field with a sorcerer’s wand, you can move the ghost token one field down;

+ you cannot stop or pass through the ghost fields; turn the arrows to walk around them.

When you enter the treasure field, put it in one of the boxes at the top of the board. If you use all the cards before
the end of the game, shuffle them carefully and stack them again (since there are 35 cards, only two cards are dealt
in the last turn). If the sequence you draw makes movement impossible (for example: even after turning the cards
you hit a ghost field or you can't walk because of the end of the route), you move the ghost token one field up. You
will win if you collect all the treasures before the ghost moves to the last field of its route and leaves the castle tower.

Movement examples
1. Suppose you drew the following cards in the first turn:

Since you cannot go up, you turn both cards with arrows 90° clockwise and move two fields to the right, then

move the ghost token up one field.

2. Onthe nextturn, you drew:
You can turn the first arrow 90° to move left, or, after a team discussion, you can also decide that it is better to
turn it the other way and use teleportation. Since there is a treasure to the left of one of the gates, you can use
the sorcerer card to move to the left. But beware: the third card means that both moves must be repeated, one
by one. This means you have to go right and teleport, and then move left. This lets you collect two treasures!

Note:
+ If there is a ghost card to the left of the loop card, move the ghost up two fields;
+ if there are two ghost cards in there, move the ghost up four fields.

Variants of the game

For young sorcerers: you do not have to use the teleportation gate (you can treat it as a normal field and pass
through it normally) and the loop card does not apply to ghost cards.

For older sorcerers: you have to use teleportation, but the loop card does not apply to ghost cards.

For the oldest sorcerers: you must use teleportation, and the loop card also applies to ghost cards.

NOTE! All variants can be simplified with a new rule - you can not only rotate two cards by 90° each turn, but also
by 180°.

For more inspiring games, puzzles and jigsaws, see www.CaptainSmart.eu

VERSCHLUSSELUNGSSPIEL Verschlisscltes Schioss I ANLEITUNG

Alle Spielenden spielen in einem Team gegen den Geist, der im verschlisselten Schloss spukt. Ihre Aufgabe besteht

darin, in die Rolle eines weisen Zauberers zu schlipfen, um die Festung zu verteidigen und vier Schatze zu sammeln,

bevor der Geist die Spitze des Schlossturms erreicht. Um das Abenteuer mit der Verschlisselung zu beginnen:

+ Legen Sie das Spielbrett vor sich aus;

+ Den Jeton mit dem Zauberer legen Sie auf das Feld mit der gleichen Abbildung (mit dem werden Sie im Schloss
wandern);
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+ Den Jeton mit dem Geist legen Sie am Anfang der Geisterroute vor dem Eingang zum Turm;

+ Die Jetons mit den Schétzen in den Karton legen, anschlielfend mit geschlossenen Augen vier Schatze auslosen;
auf deren Umfang befinden sich geheimnisvolle Symbole; finden Sie die Koordinaten auf dem Spielbrett und legen
Sie die Jetons in den entsprechenden Gemaécher des Schlosses;

+ Die Karten stapeln Sie neben dem Spielbrett mit der Musterseite nach oben auf.

Obwohl Sie alle in einem Team des Zauberers spielen, macht jeder Spieler in jeder Runde seine eigenen Ziige (was
nicht bedeutet, dass er sich mit anderen Spielenden nicht beraten kann: Einige Zauberer sind mehr als einer!). Bei
jeder Runde werden drei Karten aus dem Stapel entnommen und in einer horizontalen Reihe gelegt. Der jlngste
Zauberer im Team beginnt und fuihrt Bewegungen, die auf den Karten gezeigt werden, von links nach rechts aus.
Danach werden die drei Karten zur Seite gelegt und die nachsten drei Karten von einem weiteren Spieler ausgelegt.
Dieses Spiel kann man auch alleine spielen und so auf eine kreative und spannende Art und Weise Zeit alleine
verbringen, wenn keine weiteren Liebhaber der Brettspiele in der Nahe sind!

Es gibt unterschiedliche Karten:
Sie bewegen den Zauberer auf dem Spielbrett in die Richtung, die der Pfeil zeigt, aber ACHTUNG!: In jeder Runde
dirfen zwei solche Karten einmal um 90° in jeder beliebigen Richtung gedreht oder in der urspriinglichen Stellung
gelassen werden;
Schlaufenkarte: Sie missen die Bewegungen aus den links vor dieser Karte liegenden Karte zwei Mal
hintereinander wiederholen, wenn diese Karte als erste links liegt und nicht aktiv ist;
freie Bewegung auf eins der benachbarten Felder links, rechts, oben oder unten;
diese Karte bedeutet, dass Sie den Jeton mit dem Geist ein Feld nach oben schieben mussen.

Auf dem Spielbrett befinden sich spezielle Felder, die das Sammeln von Schétzen erleichtern aber auch erschweren

kénnen:

+ Wenn Sie ein Feld mit einem Teleportationstor betreten, dann kénnen Sie den Zauberer auf magische Weise auf
ein anderes Feld mit dem Tor Ubertragen;

* Wenn Sie ein Feld mit dem Zauberstab betreten oder dariber gehen, dann kénnen Sie den Jeton mit dem Geist
ein Feld nach unten verschieben;

+ Die Felder mit den Geistern dirfen weder betreten noch tUbergehen werden; drehen Sie die Pfeile so, dass Sie
diese Felder umgehen kénnen.

Wenn Sie ein Feld mit dem Schatz betreten, dann dirfen Sie ihn in eine Kiste am oberen Rand des
Spielbretts legen. Wenn Sie alle Karten vor dem Ende des Spiels verbraucht haben, mischen Sie diese sorgfaltig und
stapeln Sie diese erneut auf (da wir 35 Karten haben, werden in der letzten Runde nur zwei Karten ausgegeben).
Wenn die gezogenen Karten gar keine Fortbewegung zulassen (z.B. wenn Sie ein Geistfeld nicht umgehen kdnnen
oder die Route endet), dann mussen Sie den Geist ein Feld nach oben verschieben. Sie gewinnen, wenn Sie alle
Schatze sammeln, bevor der Geist das letzte Feld seiner Route betritt und den Schlossturm verlasst.

Beispiele fiir Bewegungen

1. Nehmen wir an, wir haben in der ersten Runde die folgenden Karten gezogen: o
Da wir nicht nach oben gehen kénnen, drehen wir die beiden Karten mit Pfeilen um 90° im Uhrzeigersinn und
gehen zwei Felder nach rechts und den Jeton mit dem Geist verschieben wir ein Feld nach oben.

2. Inder nachsten Runde hat ein weiterer Spieler ausgelost:
Wir kénnen den ersten Pfeil um 90° drehen und nach links gehen, aber nach einer Besprechung im
Team entscheiden wir, dass es besser ware, die Karte in die entgegengesetzte Richtung zu drehen
und die Teleportation zu benutzen. Da sich links davon ein Schatz befindet, nutzen wir die Karte mit dem
Zauberer, um nach links zu gehen.

Hinweis:
* Wenn eine Schlaufenkarte links von der Geisterkarte liegt, dann wird der Geist um 2 Felder nach oben verschoben;
« wenn sich dort zwei Geisterkarten befinden, dann verschieben wir den Geist um vier weitere Felder.

Spielvarianten

Fir junge Zauberer: Das Teleportationstor muss nicht benutzt werden (diese Felder sollen wie normale Felder
betrachtet werden und die Schlaufenkarte gilt nicht fir die Geisterkarten).

Fur altere Zauberer: Die Nutzung der Teleportation ist Pflicht, aber die Schlaufenkarte gilt nicht fiir die Geisterkarten.
Fur die altesten Zauberer: Die Nutzung der Teleportation ist Pflicht und die Schlaufenkarte gilt auch fur die
Geisterkarten.

HINWEIS! Alle Varianten kénnen vereinfacht werden und in jedem Zug kdénnen Sie zwei Karten nicht nur
um 90°, sondern auch um 180° drehen.

Entdecken Sie weitere inspirierende Spiele, Ratsel und Puzzlespiele auf www.CaptainSmart.eu
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JEU DE CODAGE Le chiteau cocié | | REGLE DU JEU

Tous les équipiers jouent dans la méme équipe contre un fantdme qui hante le chateau codé. Leur tache consiste
a devenir un sage sorcier qui défend la forteresse et a rassembler quatre trésors avant que le fantdme n'atteigne le
sommet de la tour du chateau. Pour commencer l'aventure du codage :

+ disposez le plateau devant vous ;

+ placez un jeton de sorcier sur la case qui porte le méme dessin (c'est avec lui que vous vous
déplacerez dans le chateau) ;

+ placez un jeton de fantdme au départ du trajet des fantdmes, devant I'entrée de la tour ;

+ versez les jetons de trésor dans la boite et fermez les yeux pour tirer au sort quatre trésors ; au verso de
ceux-ci se trouvent de mystérieux symboles ; trouvez les bonnes coordonnées sur le plateau et placez
les jetons dans les salles correspondantes du chateau ;

* mettez les cartes en pile a c6té du plateau, motif vers le haut.

Bien que vous jouiez tous dans la méme équipe de sorciers, chacun dentre vous effectue ses propres
mouvements a chaque tour (ce qui ne veut pas dire qu'on ne peut pas consulter les autres joueurs :
a plusieurs, c'est mieux que tout seul !) Chaque tour consiste a aligner horizontalement trois cartes de la
pile. Le plus jeune sorcier de I'équipe commence en effectuant dans l'ordre, de gauche a droite, les mouvements
indiqués par les cartes. Une fois les coups effectués, les cartes utilisées sont mises de coté et les trois cartes suivantes
sont posées par un autre joueur.

On peut aussi jouer seul et ainsi passer du temps de maniére créative et passionnante méme quand il n'y
a pas d'autres amateurs de jeux de société a proximité !

Parmi les cartes, on trouve :
on déplace le sorcier sur le plateau en suivant les fleches vers I'une des cases adjacentes, mais ATTENTION ! :
a chaque tour, deux de ces cartes peuvent étre tournées de 90° dans n'importe quelle direction, ou laissées telles
quelles;
c'est une carte de répétition : les mouvements indiqués par les cartes situées a sa gauche sont répétés deux fois,
I'un aprés l'autre ; si cette carte est complétement a gauche, elle n'est pas active ;
on effectue un mouvement vers I'une des cases voisines sur la gauche, sur la droite, vers le haut et vers le bas ;
cette carte signifie que I'on doit déplacer le jeton de fantéme d’'une case vers le haut.

Le plateau comporte des cases spéciales, ce qui peut faciliter mais aussi rendre plus difficile la collecte des trésors :

+ sil'on arrive sur une case de portail de téléportation, on peut transférer par magie le sorcier vers nimporte quelle
autre case de portail ;

+ sil'on arrive sur une case avec une baguette de sorciére ou qu'on la passe, on recule le jeton du fantdme d'une
case vers le bas ;

+ On ne peut ni rester ni passer sur les cases avec des fantdmes ; il faut tourner les fleches pour contourner ces cases.

Lorsque I'on arrive sur une case avec un trésor, on le met dans I'un des coffres en haut du plateau. Si toutes les cartes
sont utilisées avant la fin du jeu, on les mélange soigneusement et on les empile a nouveau (comme il y a 35 cartes,
seules deux cartes sont distribuées au dernier tour). Si une série de cartes rend le mouvement impossible (cC’est-a-
dire que méme apreés avoir tourné les cartes, on arrive sur une case avec un fantdme ou qu’on ne peut pas avancer
pour cause de fin du parcours), on déplace le fantdme d'une case vers le haut. On a gagné si I'on rassemble tous les
trésors avant que le fantdme n'arrive sur la derniére case de son trajet et ne quitte la tour du chateau.

Exemples de mouvements

1. Supposons qu'on ait tiré les cartes suivantes au premier tour : o
Comme on ne peut pas aller vers le haut, on tourne les deux cartes avec des fleches de 90° dans le sens des
aiguilles d'une montre, on se déplace de deux cases vers la droite et on déplace le jeton du fantdme d'une case
vers le haut.

2. Au tour suivant, un autre joueur a tiré : a
On peut tourner la premiére fleche de 90° et avancer vers la gauche, mais aprés une discussion en
groupe, on décide qu'il est préférable de la tourner dans lautre sens et d'utiliser la téléportation.
Comme il y a un trésor sur le c6té gauche de l'un des portails, on utilise la carte avec un sorcier pour
se déplacer vers la gauche. Mais attention : la troisieme carte signifie que les deux coups doivent
&tre répétés l'un apres l'autre. On se déplace donc de nouveau vers la droite pour la téléportation, et aprés
avoir franchi un nouveau portail, on se déplace vers la gauche. On a ainsi déja gagné deux trésors !

Attention :
+ siune carte avec un fantéme se trouve a gauche de la carte de répétition, on déplace le fantéme de 2 cases vers
le haut;
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+ s'ily a deux cartes avec un fantdmes, on déplace le fantdme de quatre cases.

Variantes du jeu

Pour les jeunes sorciers : on n'est pas obligé d'utiliser les portails de téléportation (on les considére alors comme des
cases de passage ordinaires) et la carte de répétition ne s'applique pas aux cartes de fantdme.

Pour les sorciers plus agés : on doit utiliser la téléportation, mais la carte de répétition ne s'applique pas aux cartes
de fantdme.

Pour les plus anciens sorciers : on doit utiliser la téléportation, et la carte de répétition s'applique également aux
cartes de fantdme.

ATTENTION ! Toutes les variantes peuvent étre simplifiées et a chaque tour, on peut faire pivoter deux cartes non
seulement de 90°, mais aussi de 180°.

Découvrez plus de jeux stimulants, d'énigmes et de casse-tétes sur www.CaptainSmart.eu

WIPA HA KOQUPOBAHUE 3akognpoBaHHbIA 3amoK [ WHCTPYKLWUA

Bce mrpoku mrpatoT B KOMaHze npoTuB Npuspaka, KoTopblii 6poAnT Mo 3aKoAVpPOBaHHOMY 3amky. Mx 3agava -
cbirpaTb Pofb MYAPOro BO/LIE6HMKa, 3alyMLLalolLero 3amMoK, 1 cobpaTb YeTblpe Knajga A0 TOro, kak mpuspak
[OCTUMHET BepLUMHbI 6alLHK 3aMKa. YTobbl HauaTb KOAMPOBaHUE, HYXHO:

* pasmecTUTb AOCKY nepej coboir;

* MOMECTUTb XETOH C BO/ILLEBGHNKOM Ha MeCTO C TakoW Xe KapTUHKOM (OH ByAeT nepeMeLLaTbCs 3aMKy);

* MOMeCTUTb XEeTOH Mpur3paka B Hayane MyTu Npu3paka, Npexze Yem NnogHMMaTbCs Ha ballHto;

* MONOXWTb XETOHbI C K1aZamy B KOPObKY, a 3aTeM BbITallMTb YeTblpe Klaja C 3aKpbiTbIMW Fa3amu; Ha 1x
obopoTe ecTb 3araflouHble CMMBOJbL, HATU MpaBWbHble KOOPAMHATLI Ha JOCKe W MOMEeCTUTb XEeTOHbl B
COOTBETCTBYHOLLIME KOMHATbI 3aMKa;

* MONOXWUTb KAPTOUKM B KONIOAY PAAOM C MOJIeM INLLeBOI CTOPOHOL BBEPX.

XoTs Bbl BCe UrpaeTe B OAHOV KOMaHAe BO/LLIEGHMKOB, KaXAblA 13 BaC AefaeT CBOU XOAbl MO ouepeay (UTo He
03HauaeT, UTo Bbl HE MOXeTe KOHCYNbTUPOBATLCA C APYTMMU UTPOKAMU: HECKO/IbKO BOJILLEGHMKOB BCeraa fydile,
yeM oaunH!). OauH Typ - 3TO BbIK/IaAblBaHVE TPeX KapToyek 13 KONOAbl B rOpPU30HTabHbIA psij. Camblii Monogoin
BO/ILLEBGHVK B KOMaHZe HaulHaeT 1 BbINOMHSAET AeCTBISA, yKa3aHHbIe Ha KapToukax, Mo NMopsiaKy ceBa Hanpaso.
Mocne BbINOHEHVISt BALLMX XO40B UCMO/b30BaHHbIE KAPTOUKM OTKNAALIBAOTCS B CTOPOHY, 1 ClleAytoLLe TPU KapTbl
BbIKNaAbIBAET CIefyHOLLMIA NTPOK.

Bbl Takxke MoXeTe UrpaTb caMun 1, TakuM 06pa3oM, TBOPYECKM Y YBNEUYEeHHO NMPOBOAUTL BpeMsi B OAMHOYECTBE,
KOrZa No6an30CTy HeT ApYrx NtobuTeneit HacToNbHbIX Urp!

Cpeaun KapT ecTb c/ieaytouime:
Bbl NepeMelllaeTeck No Aocke BMecTe C BOILLIEOHKOM B HarnpaBieHUN CTPeNKM K OAHOW 13 COCeAHNX KeTOK,
Ho BHMMAHWE! 3a kaxaplii X0Z Bbl MOXeTe NoBepHyTb ABe Takue KapTbl Ha 90° B 060M HanpaBaeHUN Uan
OCTaBUTb UX Tak, Kak OHW 6bIN Pa3OXKeHbI;
3TO 3anyTaHHas KapTa - Bbl MOBTOPSETEe X0/bl, yka3aHHbIe KapTaMu, IexallyMm cieBa OT 3TOW KapTbl, ABaX/Abl,
O/VH 3a APYrvM, eC/IN 3Ta KapTa IeXUT NepBoii C/1ieBa, OHa HeaKTVBHa;
Y Bac eCTb X0/ B /1H00YI0 113 COCeAHMNX KNeTOK CNeBa, CNpaBa, CBEPXY U CHU3Y;
3Ta KapTa 03Ha4aeT, YTo Bbl JOKHbI MepeMecTUTb XETOH Npu3paka Ha OAHY KNeTKy BBepX.

Ha pgocke ecTb crieyyasnbHble Nons, KOTOpble MOoryT 06/1erynTh, HO Takxe 1 3aTpyaHUTD C60p KnaaoB:

* eun Bbl BOlgeTe B none BOpOTaMn ANnA Tenenoptaunn, Bbl MOXeTe Marnyeckum Crnocobom nepemMectnTb
BO/ILLIEeBHMKA B Ntoboe Apyroe none c BOpoTamu;

* €CInN Bbl BXOAUTE UM nepecekaeTe KAeTky C NOMOLLbH BO/ILLEBHOM Manouyku, Bbl nepemeLlaere XeToH C
NPU3pakoM Ha3aj Ha OAHY KNeTKY BHN3;

* Ha K/eTKax € npuspakamMy Henb3da HU CTOATb, HU MPOXOANTb Yepes HUX; nosopaqMBaﬁTe CTpenkn Tak, UTO6bI
n3beraTb 3TUX KNETOK.

Bbiigsa Ha KNneTKy € KnaZAom, NonoxuTe ero O6paTHO B OAVH N3 CYHAYKOB BBEPXY AOCKW. Ecnn Bbl m3pacxogoBsanu
BCe CBOWU KapTbl 4O OKOHYaHWA Urpbl, TLWaTeNbHO nepeMeUJaVlTe X 1N NonoxmTe O6paTHO B Kono4y (Tak Kak 3zecb
35 KapT, B NnocneAHNA Xog BbIKNaAbIBatOTCA TONLKO ABe KaprI). Ecnn BbITAHYTadA MOCNeA0BaTe/IbHOCTb KapT He
rno3BoJiAeT BaM ABUratbcs (T. e. gaxe nocne MoBOpPOTa KapT Bbl MonajaeTte, HanprMep, Ha KNeTky C nprspakom
nnn He MOXeTe ABUraTbCa Aasiee U3-3a KOHLa MapUprTa), Bbl nepemeLLaeTe nNpuspak Ha oAHY KNeTky BBepX. Bbl
Bblrpaete, ec/in co6epeTe BCe Knajbl 4O TOro, Kak npmspak BOVAET B MOC/IeAHION KNeTky cBoero mapLupyrta un
MOKNHET BaLLHI0 3aMKa.



Mpumepsbl xoa0B

1. TpeAnonoxmM, B NepBoM Type Mbl BbITaLLWAN Takne KapTbl: o
MocKonbKy Mbl HE MOXEM MOAHATLCA MO A0CKe, Mbl MOBOpayMBaeM obe KapTbl CO cTpenkamu Ha 90° no
4acoBOW CTpesike 1 MepemeLLaeMcs Ha ABa Mo/ BMPaBoO, a XeTOH Mpuspaka nepemellaeM Ha OAHO mose
BBEpX.

2. BcneaytolleM Type CnesytoLmnii Urpok BbITSHY: e
MbI MOXeM MOBepHYTb NepByto cTpesky Ha 90° 1 caenaTb X0z HaneBo, HO Noc/e KONNEKTUBHOMO 06CYyXAeHUS
Mbl PeLLnan, 4To Ny4lle NOBepPHYTL ee B PYryto CTOPOHY M MCMONb30BaTh TenenopTtauumto. Mockonbky cnesa
OT OZJHWX 13 BOPOT eCTb KAaj, Mbl UCMONb3yeM KapTy BOLLEOHMKa, YTObbl NepemMecTUTLCA BNeBo. Ho byaeTe
OCTOPOXHbI!: TPeTbs KapTa 03HaYaeT, UTo BaM HY>XXHO MOBTOPATL 06a X0za OAMH 3a APYrM. MTak, Mbl CHOBa
VAeM Hanpaso, YTObbl TeNenopTMPOBaThLCS, U, MPOAS CesytoLe BOPOTa, NAeM Haneso. TakiM crnocobom
Mbl y>ke cobpanu gsa knaaal

BHumaHue:

* eI C NeBOVi CTOPOHbI 3aMyTaHHO KapTbl eCTb KapTa Nnpr3paka, nepemMectute Npuspak Ha 2 KNeTku Beepx;

* eC/n TaM ecTb ABe KapTbl C NPM3pakoM, mepeMecTuTe Npuspak Ha 4 KNeTkn BBepX.

BapuaHTb! Urpbl

[ins 1oHbIX BONILLEGHMKOB: Bbl He 0653aHbl MCMOAbL30BaTb BOPOTa TenenopTaumm (OTHOCUTECh K HUM Kak
K OBbIYHOMY MPOCTPaHCTBY, Yepe3 KOTOPOe Bbl MPOXOAWUTE), a 3afnyTaHHas KapTa He rfpuMeHseTcs
K KapTam npv3pakos.

[ns BONLWEGHMKOB MocTapLle: Bbl /JO/KHbI TeNenopTUpoBaTbCs, HO 3aryTaHHas KapTa He MpuMeHseTcs
K KapTam npv3pakos.

[ins cambix CTapLUMX BOJILLEGHUKOB: Bbl AO/IKHbI TENENOPTUPOBATLCS, U 3amnyTaHHas kapTa NpUMeHseTcs Takxe
K KapTam npv3pakos.

BHUMAHMUE!: Bbl MoxeTe ynpocTuUTb BCe BapuiaHTbl M MoBopauvBaTth /JBe KapTbl He TonAbko Ha 90°, Ho
1 Ha 180° B KaxXz0M Type.

Bonblue BAOXHOBAAIOLLMX UMP, 3arafjok 1 rosoBoIOMOK HailgeTe Ha caliTe www.CaptainSmart.eu

s I
JUEGO DE PROGRAMACION Castillo codificado B __ MANUAL

Todos los jugadores forman un equipo contra el fantasma del castillo codificado. Su misién consiste en convertirse
en el inteligente mago que defiende la fortaleza, y reunir cuatro tesoros antes de que el fantasma llegue a lo mas alto
de la torre del castillo. Para comenzar esta aventura de codificacién:

» Desplegad delante de vosotros el tablero;

+ Colocad la ficha con el mago en la casilla con el mismo dibujo (os moveréis con ella por el castillo);

« Colocad la ficha con el fantasma al comienzo del recorrido del fantasma, delante de la entrada a la torre;

+ Poned las fichas con los tesoros en una cajita, y a continuacién sacad con los ojos cerrados cuatro tesoros. En su
reverso hay simbolos misteriosos. Encontrad las coordenadas correspondientes en el tablero y colocad las fichas
en las correspondientes salas del castillo;

+ Colocad las tarjetas junto al tablero, formando una pila, con el logotipo hacia arriba.

Aunque todos jugdis en el mismo equipo magico, cada uno de vosotros realiza por orden sus movimientos en cada
turno (lo que no quiere decir que no podais consultar con otros jugadores: jvarios magos mejor que uno!). Un turno
consiste en sacar del mazo tres tarjetas en orden. Comienza el mago mas joven del equipo y realiza por orden, de
izquierda a derecha, los movimientos indicados por las tarjetas. Tras realizar los movimientos las tarjetas utilizadas
se dejan a un lado y el siguiente jugador saca otras tres tarjetas.

iTambién es posible jugar solo y pasar un rato apasionante de forma creativa, si no tienes cerca a ningun aficionado
a los juegos de mesal!

Entre las tarjetas encontraréis estas indicaciones:
Moveos con el mago por el tablero a una de las casillas contiguas, siguiendo la direccién de la flecha. Pero,
iCUIDADO! en cada turno podéis girar dos tarjetas 90° en cualquier direcciéon, o bien podéis dejarlas
tal y como se sacaron de la pila;
Es la tarjeta del bucle: repetid dos veces los movimientos indicados por las tarjetas que se encuentren
a laiizquierda de esta tarjeta. Si esta tarjeta es la primera por la izquierda, no se activara;
Tenéis un movimiento a cualquiera de las casillas contiguas, a la izquierda, a la derecha, hacia arriba
o hacia abajo;
Esta tarjeta significa que tenéis que mover la ficha del fantasma una casilla hacia arriba.

En el tablero hay casillas especiales que os pueden facilitar, pero también dificultar, reunir los tesoros:
+ Si caéis en una casilla con puertas de teletransporte, podéis mover de forma magica al mago a cualquier otra

casilla con puertas; 6



+ Si caéis en una casilla con una varita magica o pasais por ella, hacéis retroceder la ficha del fantasma una casilla
hacia abajo;
* No es posible colocar al mago en las casillas con un fantasma. Girad las flechas para evitar estas casillas.

Tras caer en una casilla donde haya un tesoro, colocadlo en una de las cajas en la parte superior del tablero.
Si utilizéis todas las tarjetas antes de acabar el juego, barajadlas bien y volved a ponerlas en una pila
(ya que hay 35 tarjetas, en el Gltimo turno solo se sacan dos tarjetas). Si la secuencia de tarjetas impide el movimiento
(es decir, si incluso después de girar las tarjetas caéis en una casilla con un fantasma o no podéis seguir debido a que
se acaba el camino, por ejemplo), moved el fantasma una casilla hacia arriba. Ganais si reunis todos los tesoros antes
de que el fantasma llegue a la tltima casilla de su recorrido y salga de la torre del castillo.

Ejemplos de movimientos

1. Supongamos que en el primer turno sacamos las siguientes tarjetas: o
Ya que no podemos ir hacia arriba en el tablero, giramos ambas tarjetas con flechas 90° (siguiendo el sentido
de las segun las agujas del reloj), y nos movemos dos casillas hacia la derecha, y desplazamos la ficha del
fantasma una casilla hacia arriba.

2. Enelsiguiente turno otro jugador saca:
Podemos girar la primera flecha 90° y movernos hacia la izquierda, pero tras una discusién en equipo
decidimos que es mejor girarla en el otro sentido y utilizar el teletransporte. Ya que a la izquierda de una de las
puertas hay un tesoro, utilizamos la tarjeta con el mago para un movimiento hacia la izquierda. jPero cuidado!:
la tercera tarjeta indica la necesidad de repetir en orden ambos movimientos. Es decir, nos movemos hacia
la derecha otra vez hasta el teletransporte y, tras avanzar hasta la siguiente puerta, nos movemos hacia la
izquierda. jAsi ya hemos reunido dos tesoros!

Atencién:

+ Si a la izquierda de la tarjeta del bucle tenemos una tarjeta con el fantasma, desplazamos el fantasma
2 casillas hacia arriba;

+ Sihay dos tarjetas con el fantasma, lo movemos hasta 4 casillas.

Variantes del juego

Para los magos mas jévenes: No tenéis la obligacién de utilizar las puertas de teletransporte (tratadlas como casillas
normales) y la tarjeta del bucle no afecta a las tarjetas del fantasma.

Para los magos mayores: Tenéis que utilizar el teletransporte, pero la tarjeta del bucle no afecta a las tarjetas del
fantasma.

Para los magos mas mayores: Tenéis que utilizar el teletransporte y la tarjeta del bucle también afecta
a las tarjetas del fantasma.

{ATENCION!: podéis simplificar todas las variantes y girar en cada turno dos tarjetas no solo 90°, sino también 180°.

Encuentra mas juegos, adivinanzas y rompecabezas inspiradores en www.CaptainSmart.eu

GRA NA KODOWANIE Zakodowany zamek g INSTRUKCJA

Wszyscy zawodnicy graja w jednej druzynie przeciwko duchowi, ktéry nawiedza zakodowany zamek.

Ich zadaniem jest wcielenie sie w madrego czarodzieja bronigcego warowni i zebranie czterech skarbéw, nim duch

dotrze na szczyt zamkowej wiezy. Aby rozpocza¢ przygode z kodowaniem:

+ roztdzcie przed sobg plansze;

+ zeton z czarodziejem potézcie na polu z takim samym rysunkiem (to nim bedziecie sie porusza¢ po zamku);

+ zeton z duchem potézcie na poczatku trasy ducha, przed wejsciem na wieze;

« zetony ze skarbami wsypcie do pudetka, a nastepnie wylosujcie z zamknietymi oczami cztery skarby;
na ich odwrocie znajdujg sie tajemnicze symbole; odnajdZcie wtasciwe wspétrzedne na planszy i potdzcie zetony
w odpowiednich komnatach zamku;

+ karty potézcie w stosie obok planszy, wzorem do gory.

Chociaz gracie wszyscy w jednej czarnoksieskiej druzynie, kazde z Was wykonuje po kolei swoje ruchy
w kazdej turze (co nie oznacza, ze nie moze konsultowac sie z innymi graczami: co kilku czarodziejow, to
nie jeden!). Jedna tura to wylozenie ze stosu w poziomym rzedzie trzech kart. Zaczyna najmtodszy czarodziej
w druzynie i wykonuje po kolei, od lewej do prawej, ruchy wskazane przez karty. Po wykonaniu ruchéw
uzyte karty sg odktadane na bok, a nastepne trzy karty wyktada kolejny gracz.

Gra¢ mozna réwniez w pojedynke i dzieki temu w twérczy i pasjonujgcy sposdb spedzi¢ czas samemu,
gdy nie ma akurat w poblizu innych mito$nikéw planszéwek!



Wsrod kart sa:

() Karty ze strzatkami - poruszacie sie po planszy czarodziejem zgodnie z kierunkiem strzatki na jedno z sasiednich
pol, ale UWAGA!: w kazdej turze dwie takie karty mozecie obréci¢ o 90° w dowolnym kierunku lub mozecie
pozostawic je tak, jak zostaty wytozone;

© Kkarty zapetlenia - powtarzacie dwukrotnie ruchy wskazane przez karty lezgce po lewej stronie tej karty, jeden
po drugim, jesli ta karta lezy jako pierwsza z lewej, nie jest aktywna;

@ Kkarty z czarodziejem - macie ruch na dowolne z sasiednich pél po lewej, prawej, u géry i u dotu;

(©) karty z duchem - musicie przesuna¢ zeton z duchem o jedno pole do gory.

Na planszy znajduja sie specjalne pola, ktére mogg Wam utatwic, ale i utrudni¢ zebranie skarbéw:

+ jedli wejdziecie na pole z wrotami do teleportacji mozecie w magiczny sposéb przenie$¢ czarodzieja
na inne dowolne pole z wrotami;

+ jesli wejdziecie na pole z czarnoksieska rézdzka lub przejdziecie przez nie, cofacie zeton z duchem o jedno pole
do dotu;

* na polach z duchami nie mozna ani stawa¢, ani nie mozna przez nie przechodzi¢; obracajcie strzatkami tak,
aby ominac¢ te pola.

Po wejsciu na pole ze skarbem, odktadacie go do jednej ze skrzyh u gory planszy. Jesli wykorzystacie wszystkie
karty przed kohcem rozgrywki, potasuicie je doktadnie i utézcie ponownie w stosie (poniewaz jest 35 kart, w ostatniej
turze sg wyktadane tylko dwie karty). Jesli wylosowana sekwencja kart uniemozliwia ruch (tzn. nawet po obréceniu
kart trafiacie np. na pole z duchem albo nie mozecie i$¢ z powodu konca trasy), ruszacie sie duchem o jedno pole
do goéry. Wygracie, jesli zbierzecie wszystkie skarby, nim duch wejdzie na ostatnie pole swojej trasy i wyjdzie
z zamkowej wiezy.

Przyktady poruszania sie

1 Zatézmy, ze w pierwszej turze wylosowali$my nastepujace karty: o
Poniewaz nie mamy mozliwosci pojscia w gore planszy, odwracamy obie karty ze strzatkami o 90° zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara i idziemy dwa pola w prawo, a zeton z duchem przesuwamy o jedno pole do goéry.

2. W nastepnej turze kolejny gracz wyciggnat: a
Pierwszg strzatke mozemy obréci¢ o 90° i p6js¢ w lewo, ale po zespotowej dyskusji decydujemy, ze lepiej
obrdcic¢ jg w drugg strone i skorzystac z teleportacji. Poniewaz z lewej strony jednego z wrét jest skarb, karte
z czarodziejem wykorzystujemy na ruch w lewo. Ale uwagal: trzecia karta oznacza konieczno$¢ powtérzenia
po kolei obu ruchéw. Czyli idziemy w prawo znéw do teleportacji, a po przeniesieniu sie przez kolejne wrota,
idziemy w lewo. W ten sposéb zebraliémy juz dwa skarby!

Uwaga:
+ jesli po lewej stronie karty zapetlenia jest wytozona karta z duchem, przesuwamy ducha o 2 pola do gory;
+ jesli sg tam dwie karty z duchem, przesuwamy ducha az o 4 pola.

Warianty gry

Dla mtodych czarodziejéw: nie macie obowigzku korzystania z wrét teleportacji (traktujecie je jako zwykte pole, przez
ktore przechodzicie), a karta zapetlenia nie dotyczy kart ducha.

Dla starszych czarodziejéw: musicie korzystac z teleportacji, ale karta zapetlenia nie dotyczy kart ducha.

Dla najstarszych czarodziejéw: musicie korzystac z teleportacji, a karta zapetlenia dotyczy tez kart ducha.

UWAGA!: wszystkie warianty mozecie uprosci¢ i w kazdej turze obraca¢ dwie karty nie tylko o 90° lecz
takze 0 180°.

Wiecej inspirujgcych gier, zagadek i tamigtéwek znajdziecie na www.CaptainSmart.eu
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