Um jogo de Thomas Dagenais-Lespérance
llustracéo de NILS, Fabien Fulchiron e Manuel Sanchez

u Aprende a jogar em 2 minutos! :
L] www.saltadacaixa.pt/decrypto [u]

— COMNCEITO E OEJETIUO DO JOGO o

DECRYPTO é um jogo que coloca duas equipas de 2 a 4
jogadores uma contra a outra.* O conceito base do jogo
é transmitirem informacoes a vossa propria equipa sem
que a outra equipa as compreenda. Para vencerem, terédo
de manter um delicado equilibrio: as pistas que fornecem
devem ser suficientemente claras para que os colegas
as compreendam e, simultaneamente, confusas para
despistarem os adversarios!

*Podem encontrar as regras para 3 jogadores na pag. 10.

Em cada ronda, ambas as equipas designam um dos seus
membros para ser o Encriptador, cuja tarefa é transmitir
um codigo secreto de 3 digitos aos colegas de equipa,
sem que a equipa adversaria intercete o cédigo. Se conse-
guirem acertar o cddigo da equipa adversaria, ganham
uma Ficha Intercecdo. A primeira equipa a conseguir
obter 2 Fichas Intercecdo, sera a vencedora!

Se uma equipa néo conseguir decifrar o codigo dado
pelo seu préprio Encriptador, recebe uma Ficha Falha
de Comunicacédo. Caso obtenha 2 Fichas Falhas de
Comunicacdo, a tua equipa perde!
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Cada equipa tem 4 Palavras-Chave, numeradas de 1
a 4, que todos os membros da equipa conseguem ver,
mas que estdo ocultas a equipa adversaria. Sdo estas 4
palavras numeradas que serdo utilizadas para transmitir
os cddigos, que sdo uma sequéncia de 3 algarismos (por
exemplo 4-2-1). Estas Palavras-Chave mantém-se iguais
durante toda a partida. Para transmitir o seu cédigo de 3
digitos, o Encriptador tera de enunciar 3 pistas (uma por
digito). Cada pista refere-se a uma Palavra-Chave.

Analisa o Ecra no final desta pagina. Se o teu Encriptador
der as pistas “Lendas de Portugal”, “flor” e “noite”, qual
é o0 codigo de 3 digitos que esta a tentar transmitir?
Esperemos que tenhas adivinhado 3-4-1. “Lendas de
Portugal” refere-se a lenda do “galo” de Barcelos (n°3),
“flor"a“cravo” (n°4), e “noite” a “escuro” (n°l).

DECRYPTO é um jogo simples, mas engenhoso. A
melhor forma de o aprender é a jogar! Recomendamos
vivamente que preparem o jogo de acordo com as
instrucdes na pag. 2 e comecem ajogar, prestando muita
atencdo as etapas da pag. 3. Até ao final da 22 Ronda,
compreenderéo como funciona todo o jogo.

“*ﬁ’_ﬁ

e rec o
LU ) -

i E




— PREPARACRAO E COMPOMNEMNTES o

1. Dividam os jogadores em 2 equipas da forma mais
equilibrada possivel.

2. Todos os membros da mesma equipa deverao
sentar-se do mesmo lado da mesa, de frente para
aequipa adversaria.

3. Cada equipa recebe 1 Ecra e bisca 4 Cartas
Palavras-Chave do topo do baralho, colocando-as
nas ranhuras do Ecra, sem as mostrar a equipa
adversaria.

4. Cada equipa recebe o baralho de Cartas Codigo

1 Ampulheta
(30 segundos)

110 Cartas
Palavra-Chave
(440 palavras)
%%O‘( / s
50 Folhas de Anotacoes e
Caso necessites de mais copias "

correspondente a cor do seu Ecra (preto ou branco).

5. Cada equipa recebe 1 Folha de Anotagdes. Todas
as pistas dadas pela Equipa Branca serdo anotadas
no lado branco da folha e todas as pistas dadas pela
Equipa Preta no lado preto. Escolham um nome para
aequipa que podem escrever no espago respetivo
na Folha de Anotacdes.

6. Coloquem a ampulheta, as Fichas Intercecao e as
Fichas Falha de Comunicagio no centro da mesa,
ao alcance de todos.

2 Ecras

4 Fichas Intercecdo g
(brancas) e

4 Fichas Falha de
Comunicagdo (pretas)

905

s See 48 Cartas Codigo
(2 baralhos de 24 cartas,
um branco e um preto)

podes descarregar o ficheiro em:

3 e o Livro de Regras que
www.saltadacaixa.pt/decrypto

estdoaler.

Recomendacoes sobre as Cartas Palavras-Chave

N&o as leiam nem embaralhem antes de jogar.

Estas cartas possuem um codigo de cores, indicado por uma chave
azul ou vermelha, que permite diferenciar os lados das cartas. Podem,
portanto, jogar todas as cartas azuis antes de vira-las, evitando reutilizar
as Palavras-Chave. As palavras estéo propositadamente camufladas. Isto é
feito para que elas ndo sejam acidentalmente vistas ao colocé-las nos ecrés.
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—a [ODO DE 1060 o-

0 jogo decorre ao longo de varias Rondas (até um maximo de 8), sendo que a maioria das partidas dura
habitualmente entre 4 e 6 Rondas. Se nenhuma equipa vencer até ao final da 8 Ronda, o jogo termina. No inicio de cada
Ronda, cada equipa nomeia o seu Encriptador. Este papel sera desempenhado rotativamente.

Cada Ronda de jogo segue as etapas listadas abaixo, de 1 a 7, sendo a Unica exce¢do a 12 Ronda, na qual ndo ha tentativa
de Intercecado. A ordem das Etapas ¢ muito importante.

6. A Equipa Branca tenta agora Desencriptar o codigo.
Eles Iéem em voz alta o codigo de 3 digitos que escre-
veram e que acreditam ser o mesmo da Carta Codigo do
seu Encriptador.

1. O Encriptador de cada equipa bisca 1 Carta Cédigo e
observa o codigo de 3 digitos sem o revelar a qualquer
outro jogador.

2. Os Encriptadores, simultaneamente, pensam em
3 pistas para que os colegas de equipa decifrem o
cddigo de 3 digitos. Consultem a secgdo de Pistas

7. 0 Encriptador da Equipa Branca revela o seu codigo.

para mais detalhes sobre as mesmas. Cada um
escreve as suas pistas nas 3 linhas da ronda atual na
Folha de Anotagdes, no lado que corresponde a cor da
sua equipa! Ailustragao na pag. 4 da um exemplo de uma
Folha de Anotagdes devidamente preenchida.

* Se a Equipa Preta tiver ACERTADO o cédigo
(os nimeros corretos na ordem correta), eles
INTERCETAM o cédigo e recebem 1 Ficha
Intercecdo. N&do ha qualquer penalidade caso
errem. Atencdo, s6 é possivel Intercetar a partir da

Para evitar que o jogo se prolongue, podem usar
a ampulheta: assim que um dos Encriptadores
termine de escrever as suas pistas viraa ampulheta;

22 Ronda.
é??’

« Se a Equipa Branca ERRAR o cédigo (algarismo
errado ou na ordem errada), recebe 1 Ficha Falha
de Comunicacgdo. Ndo ha qualquer recompensa por
acertarem o proprio codigo.

o Encriptador adversario tera de terminar de
escrever as suas pistas antes que o tempo se esgote.
Caso contrario, terdo de jogar apenas com as pistas
que foram escritas dentro do tempo limite.

3. 0 Encriptador da Equipa Branca I1é em voz alta as
suas 3 pistas e entrega a Folha de Anotagdes aos seus
colegas de equipa. A Equipa Preta anota as pistas no
lado branco da sua Folha de Anotagdes (no espago
correspondente a ronda atual).

4. Cada equipa discute silenciosamente as pistas, tentando
decifrar o cédigo. Quando os membros de uma das
equipas acham que resolveram o cédigo, escrevem o
nimero que acreditam corresponder a cada pista
na primeira caixa no final de cada linha (abaixo de 9).

E possivel que, numa mesma ronda, uma equipa receba
uma Ficha Falha de Comunicagéo por ter interpretado
incorretamente as pistas do seu Encriptador, enquanto a
outra recebe uma Ficha de Intercecéo por ter intercetado
0 cédigo dos oponentes!

0 Encriptador da Eq. Branca deve evitar qualquer
reagdo que possa influenciar os seus colegas.

A segunda coluna ao lado de cada pista (abaixo de H)
deve ser usada para escrever o nimero correto dado pelo
5. Quando as 2 equipas terminam, a equipa Preta tenta Encriptador para essa pista.
uma Intercecao, lendo em voz alta o cédigo de 3
digitos que escreveram, na expectativa de que corres-

ponda ao cddigo do Encriptador da Equipa Branca.

Registem as pistas desta Ronda nos respetivos
espacos no final da Folha de Anotacdes.

Escrevam a pista para a Palavra-Chave na coluna == 1, a
pista para a Palavra-Chave 2 na coluna=a2, e assim suces-
sivamente. Isso permitira que revejam, rapidamente, todas
as pistas para cada Palavra-Chave.

Importante! Na primeira Ronda, nenhuma equipa
tenta Intercetar o codigo da outra, ja que ainda

ndo possuem pistas suficientes para fazé-lo.




Repitam as Etapas 3 a 7 para a equipa oposta.

O Encriptador da Equipa Preta I& em voz alta as suas pistas,
os jogadores de ambas as equipas tentam decifrar o codigo,
etc. Devem terminar a Ronda mesmo que uma (ou ambas!)
das equipas tenha atingido uma das condigdes de vitoria.

Existe uma grande probabilidade de que a compreenséo do
jogo como um todo se esclare¢a quando tentam a primeira
Intercecdo durante a 22 Ronda. Geralmente, é nesse momento
que se entendem os erros estratégicos cometidos das primeiras
pistas! Mas n&o se preocupem, o jogo esté longe de terminar.

Final da Ronda e Final do Jogo

No final da ronda, verifiquem se uma das equipas venceu ou
perdeu a partida. Se pelo menos uma das seguintes condi¢des
for atendida, o jogo termina. Caso contrario, comecem uma
nova ronda.

» Se uma equipa tiver 2 Fichas Intercecao, essa equipa
vence a partida.

* Se uma equipa tiver 2 Fichas Falha de Comunicacao,
perde a partida.

Coloquem as Cartas Coédigo de volta nos respetivos
baralhos e embaralhem, o que permitira retirar a mesma
Carta Cddigo noutra ronda. Por fim, escolham, em cada equipa,
0 jogador que sera o Encriptador na ronda seguinte.

DESEMPATE
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® « Caso uma equipa tenha 2 Fichas Intercecéo +

2 Fichas Falha de Comunicacdo no final da Ronda
(condig&o de vitéria e derrota a0 mesmo tempo)

» OU se ambas as equipas alcancarem a sua 22
Ficha Interce¢do na mesma ronda
» OU se ambas as equipas alcancarem a sua 22

Ficha Falha de Comunicagdo na mesma ronda
+» OU se nenhuma das equipas tiver vencido ou

perdido até ao final da 82 ronda, o vencedor sera
determinado por:

® ® 0 o o o o
3

® Contagem de pontos: 1 Ficha Intercegéo = +1 ponto;

o 1Ficha Falha de Comunicacgao = -1 ponto.

o Aequipa com mais pontos vence. Se ainda assim se
mantiver o empate, cada equipa tenta adivinhar as 4
Palavras-Chave da equipa adversaria.

® Aequipa que adivinhar corretamente mais palavras

' ® éavencedora. Se ambas as equipas continuarem

| o empatadas, partilham a vitorial
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—a FISTAS o=

( Em cada Ronda, o Encriptador tera de criar pistas.

Nome da Equipa

n # 05 am Aqui estdo algumas regras importantes para esta etapa.
1] | ]
Z_} N° da ronda ; « Podes escolher qualquer forma para a tua pista:

| gr‘J pode ser uma palavra ou uma frase completa. Se o
m | : teu grupo de jogadores estiver disposto, podes até
Ll ] _J cantar, trautear, dangar ou fazer mimica!!
: | #

s 7on * Separa, com clareza, as tuas 3 pistas. No deve
) i | haver confusdo entre o que constitui a vossa 12, 2% e
Tentativa de L ot

deducdo

As pistas devem referir-se aos significados

das Palavras-Chave. Nunca devem referir-se

a ortografia (“C" como pista para “carro”), ao

Resposta certa numero de letras ("8" ou "8 letras" como pista para
o "armadura"), a posicdo no Ecra ("Mosqueteiros"

! | como pista para indicar a palavra na 32 posicéo), ou

‘ a pronuncia ("pente" como pista para "dente") da

“‘ ~J Palavra-Chave.

As pistas devem basear-se em informacoes
publicas. Podes, obviamente, fazer referéncia a um
# 08 . 7 A obscuro poeta croata do século XVII se desejares;

é arriscado, mas é permitido! O que ndo podes é
usar informacdes “privadas”, como o que gostas
de comer ao pequeno-almogo ou alcunhas que
apenas tu e os membros da tua equipa conhegam.

—_— L
-

Lista de pistas da

Palavra-Chave n°3

Se tal for pedido, teras de soletrar a tua pista.

= i =t » Toda ainformag&o que um Encriptador da a sua
equipa tera de ser partilhada com a equipa
LENDHS DE H-OR adversaria.

PORTUGAL

NAO podes trocar, modificar ou melhorar uma
pista depois de ter sido lida em voz alta.

NAO podes usar a mesma pista mais de uma vez

Lista de pistasda por jogo.
Palavra-Chave n°4 7

NAO podes ler em voz alta o cédigo no Cartio
Cédigo ou usar qualquer Palavra-Chave como
pista (nem a sua tradugao noutro idioma), mesmo
que se refira a outra Palavra-Chave.
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~a EHEMPLO o

Aqui esta um exemplo de uma partida. A Equipa Branca,
composta pela Alice, o Pedro e o David, estéa a jogar contra
a Sara, a Luisa e o Jodo, na Equipa Preta. Durante a 1°
Ronda, os Encriptadores de ambas as equipas (Pedro e
Luisa) biscaram uma Carta Cddigo e deram 3 pistas aos

EQUIPA BRANCA

ALICE PEDRO DAVID

nee

colegas de equipa para que estes deduzissem o codigo.
Ambas as equipas desencriptaram corretamente o cédigo
do seu Encriptador.

Ambas as equipas anotaram as pistas dadas a equipa
adversaria pelos seus Encriptadores.

EQUIPA PRETA

(S 1)

P00 E UOUE POC

DECRPPTD §® [ CoUPABRANGA @) DECRYFTD &
a1 LA #0S N ] # 0 A
NOITE 1] N FREQUENCIA
DOCE 21| ] ENERGIA
fLOR o || :
_ _
| |
| |
# 03 R #07 /" n
_ _
il il
| |
# 04 e | # 08 e |
_ _
| 1
| __| .
‘wal a2 Hos N TR 3 T g U
NOITE DOCE FLOR FREQUENCIA ENERGIA  AGUA



®
Inicio da RONDA 02

Dois novos Encriptadores biscam secretamente 1 Carta
Caédigo cada um e pensam nas suas 3 pistas.

# 02

LENDAS DE PORTUGAL EMISSAD
PETALA

OPULENCIA '

BATERIA
NASCENTE ~

AAlice |é as suas pistas.

l[;%q%?z DE PORTUGHL // Equipa Preta anota as plstas. /
OPULENCIA L e B
PETALA i

Arestante equipa discute OPULENCIA < :
DISCRETAMENTE as pistas dadas. —

Verificam estas pistas e comparam com as da Ronda 01.

LENDAS DE PORTUGAL! Facil

E a Palavra-Chave niimero 3. As LENDAS DE PORTUGAL € a
NOITE sdo ambos misterioso...
PETALA¢, de certeza, at. Talvez seja a Palavra-Chave n° I

OPULENCIA? Sabes o que

isso S|gn|f|ca’?

rw .
Uma FLOR tem PETALAS,

s6 pode sera 4!

——

Uhhh... ndo. OPULENCIA? N3o fago a
seraal..? menor idea! Tentamos a 37?
h — Jaque nao sabemos...
 #oa -
LENDAS DE PORTUGAL LENDAS DE PORTUGAL

PETALA PETALA

OPULENCIA

OPULENCIA




Ambas as equipas dizem o c6digo que pensam estar certo.

-F_'r' z:..q..? @Fﬂ "

BREN

u | Era EHE
I-II
' A Equipa Preta nao recebe qualquer Ficha. E natural

estdo todos errados!
Qﬁ A Equipa Branca recebe 1 Ficha Falha que ndo consigam decifrar o codigo, ja que ndo
de Comunicag&o porque errou a conhecem as Palavras-Chave a que este se refere.
> dedug&o do codigo.

Cada equipa regista no lado branco da sua Folha
de Anotacdes as pistas da Equipa Branca.

Inicia-se o turno da Equipa Preta.

EMISSHO A Sara |é as suas 3 pistas.

BATERIA

# 02 R
J NASCENTE

EMISSAD

BATERA |
NASCENTE " A Eq. Branca anota as

pistas lidas pela Sara.

Uma Efll&gﬁﬂ é feitanuma
FREQUENCIA deve sera2l

Euachoqueé 2.2.4.

BHT_ERIFI acumula ENERGIA Ea 3! |

-'I| ARGUR vern daNASCENTE, 2 41 ' I I
| "

= # O2
# O ; l EMISSAO

Sim, concordo.

EMISSHO BATERIA
BATERIA 1 NASCENTE
NASCENTE




As duas equipas dizem os cddigos que deduziram.

=347 =347

cky

E mesmoed. . |
Conseguiram intercetar! |

AEq. Branca recebe
uma Ficha Intercegéo!
Eles decifraram o
cddigo adversario.

As duas equipas registam as pistas da Eq. Preta ao
fundo da Folha de Anotagdes, no respetivo lado.

s s
FREQUENCIA ENERGIA  AGUA

T
FREQUENCIA  ENERGIA  AGUA

EMSSAD  BATERIA  NASCENTES EMISSAD  BATERIA  NASCENTE
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Final da RONDA 02

AEq. Preta nao tem qualquer ficha. Para a Eq. Branca o jogo parece estar equilibrado. Se
AEq. Branca tem 1 Ficha Falha conseguirem intercetar outro cédigo, vencem!

de Comunicacéo e 1 Ficha < a@gﬂ Contudo, caso falhem outra

Intercecao. transmissao, perdem a partida!

...e uma nova ronda comecal



—a [MOD0O DE JO0GO PARA 3 JOGADORES o

Viséo Geral

Um dnico jogador, que sera o “Intercetor”, jogacontra  Modo de Jogo

uma equipa composta por 2 Encriptadores. A cada (oo segue as regras base paraas Etapas 1a 7, exceto na
Ronda, um Encriptadorretira 1 Carta Codigo e cria3pistas,  distribuigéo de Fichas. Se o Intercetor conseguir Intercetar

tal como no jogo base. o um codigo, ele recebe 1 Ficha Intercegéo. No entanto, se os

Para o Intercetor vencer, deve conseguir 2 Fichas Intercegdo Encriptadores falham na comunicacao, ndo recebem uma

em 5 Rondas ou menos. Ficha Falha de Comunicagdo. Em vez disso, o Intercetor
recebe 1 Ficha Intercecéo.

Preparagao Assim como no jogo base, o Intercetor ndo pode tentar uma

Cria uma equipa de 2 Encriptadores. Esta equipa senta-se  Intercecdo na 12 Ronda.

de frente para o Intercetor e pega numa Folha de Anotagdes,  Como o Intercetor esta a jogar sozinho, ele ndo recebe
1 Ecra, 1 baralho de Cartas Codigo e 4 Cartas Palavras-  Cartas Codigo nem daré pistas.

Chave que coloca no seu ecra, tal como no jogo base. O

Intercetor pega numa Folha de Anotacdes. Final do Jogo

0 Intercetor vence se conseguir 2 Fichas Intercecao, antes
do final da 5% Ronda. Caso contrario, seré vencedora a
equipa de Encriptadores.
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THMEEM DISFPOMUEL

Ou gombies invadiram a tua edcola!
Junta os amigos e aventurem-se neste jogo cooperativo.
Quanto mais jogam, mais o jogo se transforma!

Revela os segredos dos 13 envelopes mistério que
acrescentam desafios e te vdo surpreender...




— SLIMA/RIO DO TURMAO o=

1. Cada Encriptador bisca 1 Carta Cédigo do baralho
da sua equipa.

2. Os 2 Encriptadores criam 3 pistas, para o seu
codigo.

3. O Encriptador da Equipa Branca I&, em voz alta, as
suas 3 pistas.

4. Os membros de ambas as equipas escrevem o que
pensam ser o codigo da Equipa Branca.

5. A equipa Preta tenta uma Intercecédo (exceto na
Ronda 01).

6. A Equipa Branca tenta desencriptar o cédigo.

7. 0 Encriptador da Equipa Branca revela o seu
codigo e sdo atribuidas Fichas.

Repetam os Passos 3 a 7, invertendo a ordem
das equipas.

Fim da Ronda: Verifiquem se uma condicao de
vitéria ou derrota foi alcancada.

Se nenhuma das condigdes foi alcangada, ambas
as equipas colocam a sua Carta Codigo de volta nos
respetivos baralhos, embaralham e iniciam nova
ronda.

— [MNOTAS SOBERE PISTAS o=

=
| -= MOTAS SOBRE PISTAS =~

+ As pistas DEVEM referir-se a informacdo piiblica.

« As pistas DEVEM referir-se apenas ao significado da
Palavra-Chave.

« As pistas NUNCA devem referir-se a ortografia, a
posicao no Ecra, nem a proniincia da Palavra-Chave.

+ NAO podem usar a mesma pista mais de uma vez por

partida.

+ NAO podem ler em voz alta o cédigo da Carta

Codigo ou usar quaisquer Palavras-Chave como
pistas (nem a sua tradugdo noutro idioma), mesmo
para outra Palavra-Chave.




