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Decrypto

Par Daniel TANT

L’introduction  ci-contre est tres
approximative car le jeu se pratique en
demandant a 1’adversaire quelle série
de lettres compose son mot.

DECRYPTO

Dans la réalité, le décrypteur recoit le

message chiffré parfois dans une
langue étrangere et doit le traduire en
« clair » sans demander quoi que ce
soit a I’émetteur.

DECRYPTO est un jeu qui va vous faire suivre le méme genre
de raisonnement et de déduction que des agents d’'un service
de contre-espionnage & qui on aurait confié le soin de dé-
chiffrer le message secret d’un service adverse.

DECRYPTO se joue a deux.

Chacun des deux joueurs doit découvrir, le premier, le mot
secret de son adversaire.

Chaque joueur compose son mot secret sur un cache, ainsi
que vous le verrez page 3, c’est-a-dire sur un des deux petits
plateaux de jeu pourvus de volets. Ces volets sont destinés
a cacher le mot aux yeux de I'adversaire.

Chaque joueur recherche ensuite le mot secret de son
adversaire sur un des 2 grands plateaux en procédant par
demandes successives comme dans le trés classique jeu de
la bataille navale.

Mais au moins, les jeunes joueurs ont
I’impression d’étre entrés dans le
service du Chiffre.

MATERIEL

- 2 plateaux perforés

- 2 caches

- 96 fiches rouges - Ces fiches rouges sont destinées a pren-
dre place, au cours du jeu, dans les perforations des
grands plateaux.

- 50 jetons rouges pour marquer sur les grands plateaux les

lettres que vous éliminez au fur et @ mesure que votre

raisonnement progresse.

32 jetons noirs marg

ou 3 sur l'autre
omposer votre
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Comme dons les
services de
contre-espionnage
DECHIFFREZ

LE MOT SECRET
de votre adversair
Un jeu de
recoupement et

de deduction.

Pour 2 joueurs.
Age : & partir
de 10 ans.
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