Cartea este conceputa pentru a-i invata pe copii cum sa decodeze codurile antice si cifrurile

intr-o serie de puzzle-uri care dau de gandit, concepute pentru a-i pacali chiar si pe cei mai
inteligenti criptografi. Odata ce descopera codurile, ei sunt recompensati cu un tur de prima
clasa al Academiei.

Cartea incepe cu o nota de bun venit pentru recrut si contine sase misiuni, urmata de solutii (in
cazul in care jucatorul se blocheaza). Jucatorii sunt la Academie si se vor bucura de privilegiul
rar de a invata direct de la o facultate a celor mai renumiti oameni din lume. Jocul va duce
jucatorii in locatii istorice si maiestuoase din intreaga lume.

Consilierul se adreseaza direct jucatorilor, ceea ce face ca jocurile sa fie mai personale.

Particularitati:
Jocul va invata si testa jucatorii printr-o varietate de puzzle-uri: codul Morse, cifrul Atbash,
semafor, cifrul pigpen, cifrul vartej, codul de pavilion, mesajul acrostih, codurile pe harta,

literele amestecate, patratul Polybius, pentru a mentiona doar cateva.

De ce este relevant pentru predarea limbilor straine
Cea mai evidenta abilitate pe care jucatorii 0 vor exersa este citirea, deoarece trebuie sa
studieze explicatiile, codurile si mesajele. Mai mult, vocabularul pe care jucatorii il vor dobandi
este variat, deoarece pleaca de la notiuni stiintifice la cuvintele de baza, dar nu sunt utilizate
in mod regulat - legate de numere, culori, forme, corpul uman, numele si steagurile tarilor,

citirea hartilor si multe altele.
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