
     Игра  развивает зрительную память,  гибкость мышле-
ния, интуицию и внимание.     

Развивающая игра для детей старше 7 лет

Правила игры
Состав игры: 

1. 1 шестиугольник со стрелкой:

2. 90 карт-подсказок:

3. 15 карт-шифровок:

4.       1 таблица 
    «Морской бой»: 

5.   1 таблица 
«Проложи курс»:

Количество игроков: 2–4.
Возраст игроков: 7–99.
Время игры: 20–30 мин.



8. 1 кубик.             
    Цель  игры — используя  карты-подсказки, расшифро-
вать  как  можно больше  карт-шифровок,  в которых  за-
кодированы  известные  пословицы,  и  заслужить звание 
лучшего борца со шпионажем. 

                                    Подготовка к игре
    В центр игровой зоны помещается стрелка. Карты-под-
сказки распределяются по темам и выкладываются  стоп-
ками  вокруг шестиугольника  со стрелкой в соответствии 
с темами.

6. 1 таблица «Пляшущие 
человечки»: 

7.  1 таблица «Азбука Морзе»:
    

               На   каждую  карту-шифровку  приходится:  одна 
               карта-подсказка «Пляшущие человечки», ключом 
к  этому  коду  является таблица  «Пляшущие  человечки»;

одна  карта-подсказка   «Цифро-
вой  код»,  ключом к  этому  коду 
является таблица;



     Карты-шифровки перетасовываются и выкладываются 
отдельной стопкой, цветовым шифром вверх.                 . 

одна карта-подсказка «Проложи курс», ключом 
к этому коду является таблица «Проложи курс». 

     Игроки  оговаривают  условия  окончания игры, напри-
мер, до 10 карт или 30 минут. 

     С  помощью  кубика  игроки разыгрывают очерёдность 
хода.

     Внимание!   Для работы  по  расшифровке   карточек  игрокам  
может  дополнительно понадобиться бумага для записей,  ручка 
или карандаш.

                                              Ход игры
     Каждый   игрок  берёт себе одну карту-шифровку и, не 
переворачивая,  кладёт её возле себя цветовым шифром 
вверх.  
     Затем  первый  игрок  крутит  стрелку  и  из  стопки,  на
которую  указывает стрелка,  берёт  себе карту-подсказку 
с таким  же номером, как  и  на его карте-шифровке. Если
в  выпавшей  стопке карта с нужным номером отсутствует,
игрок берёт карту из следующей по часовой стрелке стопки.
Игрок пытается расшифровать  карту-подсказку,  в которой

одна карта-подсказка «Азбука Морзе» , ключом 
к этому коду является таблица «Азбука Морзе»;

одна  карта-подсказка  «Морской бой»,  ключом 
к  этому коду  является таблица «Морской бой»;

одна карта-подсказка «Ребус»; 



содержится только одно  слово из зашифрованной цвето-
вым  кодом  пословицы.  Место  этого слова  в  пословице  
определяется  по   соответствию  цвета   рубашки   карты-
подсказки цвету квадратика в цветовом коде.  Если игрок 
не  может сразу отгадать фразу или  не уверен в правиль-
ности  своего  ответа, он оставляет у  себя  эту карту-шиф-
ровку, а ход переходит следующему игроку.
     Когда игрок накопит достаточно карт-подсказок и  уве-
рен в правильности расшифровки своей карты-шифровки, 
он называет пословицу, зашифрованную цветовым кодом 
в его карте,  переворачивает  карту и проверяет  правиль-
ность ответа.  
     Если ответ верен, то расшифрованная пословица пере-
ходит в копилку игрока  и он берёт себе очередную  карту-
шифровку из стопки, а  использованные  карты-подсказки 
выходят из игры.  Если ответ неверен, то карта-шифровка  
и карты-подсказки выходят из игры, игрок ничего не полу-
чает в свою копилку.  Ход  переходит следующему игроку.
                                       
                                       Окончание игры
     Побеждает  игрок, расшифровавший как  можно  боль-
ше  карт-шифровок  с  пословицами.  Он объявляется луч-
шим борцом со шпионажем.
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