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ZAWARTOSC PUDELKA: Wiek: 7+
1. DWUSTRONNE KAFELKI- 32 SZT. Liczba graczy: 1-5
2. PLOCIENNY WORECGZEK - 1 SZT.

3. KLEPSYDRA - 1 SZT.

4. PIONKI - 5 SZT.
Po rozpakowaniu

5. PLANSZA -1 SZT. nalezy sprawdzi¢ zgodnos$¢ elementdw
6.INSTRUKCJA z listg zawartos$ci pudetka umieszczong obok.
W razie niezgodnosci prosimy o kontakt,

e-mail: alexander@alexander.com.pl

Dekoder to wyjatkowa gra planszowa, {aczaca ze sobg logikg, spostrzegaw-
czosé i przyjacielska rywalizacjq we wspanialtg zabawe. W wyscigu do zwy-
cigstwa gracze zdobywaja punkty, ktére dostownie zblizajg ich do mety.

Osiem cyfr i osiem koloréw - zaden z nich nie moze pojawi¢ sig wigcej niz raz
w rzedzie lub kolumnie na siatce planszy. Czy uda ci sig ztamacé szyfr i zgarngé
laur zwycigstwa?

Podobnie jak w sudoku, celem graczy jest uktadanie kafelkdw na planszy tak, aby
kolory i cyfry/ksztatty nie powtarzaty sig w rzedzie. Za kazdy prawidtowo utozony
rzad cyfr/ksztattdw i koloréw gracz otrzymuje punkty. Wygrywa gracz, ktory na
koniec rozgrywki zdobedzie najwigcej punktow.

W zestawie znajdujg sie 32 dwustronne
kafelki.Na jednej stronie kafelka znajdujg sig
2 cyfry (od 1 do 8) na kolorowych kwadra-
tach (rys.1), na drugiej stronie za$ ksztat-
ty na kolorowych kwadratach (rys. 2).
Przed rozpoczeciem zabawy, gracze ustala-
ja, czy w trakcie rozgrywki bedag korzy-
sta¢ z cyfr, czy z ksztattdw (zasady gry
pozostajg bez zmian dla obu wariantow).
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Plansza dzieli sig na 2 obszary.

Na obwodzie planszy znajdujg sig kolo- ,
rowe pola, po ktorych gracze poruszajg a
sie pionkami. llo$¢ ruchdw jest zalezna S conue
od ilosci zdobytych punktéw w danej ;
kolejce. Pole ze strzatkg jest polem = 94 Sl 8
startowym (rys. 3A). Gracz, ktory jako |’
pierwszy dokona petnego okrgzenia | :
planszy (postawi ponownie swgj pionek
na polu startowym lub je minie), wygry-
wa gre.

et
i

Wewnetrzna czg$¢ planszy (szare pola) | E T
stuzy do uktadania kafelkow (rys. 3B) j 1 5,

1. U106z planszeg na stabilnej i rGwnej powierzchni.
2.Kazdy z graczy wybiera pionek i stawia go na polu oznaczonym strzatkg (rys. 4).
Strzatka wskazuje kierunek poruszania sig pionkow po obwodzie planszy.




3. Ustal z graczami, czy w trakcie rozgrywki bedziecie uzywac cyfr, czy ksztattow
(zasady gry pozostajg bez zmian dla obu wariantow).

4. Ustal z graczami ilo$¢ okrgzen planszy w trakcie jednej rozgrywki.

5. Zamieszaj kafelki w woreczku.
Nastepnie wyjmij z woreczka
1 kafelek i utéz go w jednym z rogéw
planszy (rys.5).

6. Wylosuj jeszcze 5 kafelkdw
i potdz je obok planszy tak, aby
byty dostepne dla wszystkich
graczy.

7. Woreczek z pozostatymi kafelkami
oraz klepsydre potdz obok planszy.

Jesli jeden z graczy zbytnio ocigga
sig z podjeciem decyzji, gdzie poto-
zy¢ kafelek, pozostali gracze mogg
w trakcie rozgrywki ustali¢ dla
niego limit czasowy. Jesli gracz nie jest w stanie utozy¢ zadnego kafelka, to nie
moze on przesungc¢ swojego pionka, a kolejka przechodzi na nastepnego gracza.

Aby odmierza¢ czas, mozesz skorzysta¢ z klepsydry dotgczonej do gry lub
pobraé bezptatng aplikacje w sklepie wtasciwym dla systemu operacyjnego
swojego smartfonu lub tabletu, wpisujac ,Aplikacja Alexander Timer” badz
skorzystac z koddw QR, znajdujgcych sig ponize;j.

Po zainstalowaniu aplikacji, wtgczcie jg i umiesécie smartfon lub tablet w miegj-

Android
i

scu dostgpnym dla wszystkich graczy. Rekomendowany limit czasowy dla
starszych graczy to 30 sekund. Natomiast dla mtodszych graczy, czas potrzebny
na wykonanie ruchu, to 1 minuta.

Limit czasowy na potozenie kafelka na planszy jest opcjonalny. Przyznawany
jest przez uczestnikow zabawy oczekujgcych na swojg kolejke.




Rozgrywka dla 2-5 graczy

Greg rozpoczyna najmtodszy z graczy. W swojej kolejce wybierz jeden z pigciu
przygotowanych wczes$niej kafelkdw i umies¢ go na planszy tak, aby ten sam
numer i ten sam kolor nie powtarzaty sie w zadnym rzedzie i kolumnie na planszy.
Co najmniej jeden bok twojego kafelka musi przylega¢ do kafelka lub kafelkdw
znajdujgcych sig na planszy. Po wykonanym ruchu, dobierz jeden kafelek z woreczka
i umies$é go przy pozostatych 4 obok planszy.

Gdy potozysz kafelek na planszy, policz zdobyte punkty. W tym celu dodaj do
siebie kolorowe kwadraty znajdujgce sie w rzedach i kolumnach, ktére zawierajg
twoj kafelek. Kazdy kwadrat moze byé dodany tylko jeden raz (przyktad ponizej).

Przyktad

Biato-zielony kafelek z cyframi 3 i 4 zostaje umieszczony na planszy (rys. 6).
Twaj kafelek daje ci 2 punkty, poniewaz tworzy rzedy i kolumne z innymi kafelka-
mi. UWAGA: Gdyby tworzyt tylko rzad lub tylko kolumng datby ci jeden punkt.
Kolumna zawiera jeden dodatkowy kwadrat (1 pkt.), a w rzedach znajdujg sig
kolejno 3 i 4 dodatkowe kwadraty (rys. 7).
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Roéwnanie wyglada wigc nastepujgco:

2+1+3+4=10 punktow




Mozesz réwniez uktadaé kafelki jeden na drugim, jesli zostang spetnione
wszystkie z ponizszych warunkow:

1. Co najmniej 5 kafelkdw zostato wczesniej umieszczonych na planszy.

2.Kafelek, ktory ktadziesz na nastgpny poziom, musi zosta¢ umieszczony na
taczeniu kafelkéw znajdujgcych sie pod nim (rys. 8).
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3.Kolory i cyfry na twoim kafelku muszg by¢ rézne od tych, na ktérych chcesz go
potozy¢ (rys. 9).




4. Kafelki, na ktore ktadziesz swoj kafelek, muszg znajdowacé sig na tym samym
poziomie (rys. 10).
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nieprawidtow

Potozenie kafelka na wyzszym poziomie daje ci dodatkowe 5 punktéw do
ogd6lnego wyniku w kolejce.

Po podliczeniu punktédw przesun swoj pionek o tyle pdl, ile punktow zdobytes
w swojej kolejce. Na jednym polu moze stac tylko jeden pionek. W takiej sytuac;ji
postaw swdj pionek na nastgpnym wolnym polu.

Po wykonanym ruchu, dobierz jeden kafelek z woreczka i umies$¢ go przy pozo-
statych 4 obok planszy.

Koniec gry

Gracz, ktory jako pierwszy zakonczy ustalong liczbg okrgzen planszy (postawi
ponownie swaj pionek na polu startowym lub je minie), wygrywa - jednoczesnie
konczac gre.

Rozgrywka dla jednego gracza

Jesli nie mozesz gra¢ z przyjaciétmi lub chcesz po prostu poéwiczy¢, mozesz tez
sprébowac swoich sit w rozgrywce jednoosohowe;.

Sprawdz, jak wiele kafelkdw jeste$ w stanie prawidtowo utozy¢ na planszy.
Jesli sie postarasz, jestes w stanie utozy¢ wszystkie kafelki tak, aby kolory
i cyfry/ksztatty nie powtarzaty sie w zadnej kolumnie i rzedzie.

Zacznij od tatwiejszego zadania — wypetnij kafelkami siatkg 4x4 pola. Nastepnie
siatke 4x6 pol, pdzniej 6x6 pal, itd.




Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Istnieje ryzyko zadtawienia sie¢ matymi elementami.

Zestaw zawiera dtugie linki/sznurki, istnieje ryzyko uduszenia sie.

Prosimy o zachowanie opakowania ze wzgledu na podane informacje.
Opakowanie nie jest czescig zabawki.
Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.

Przechowywanie: Produkt nalezy przechowywac w suchym pomieszczeniu, z dala od zZrédet ciepta

oraz w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja: Po zakonczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposéb bezpieczny i z dbatoscia o sSrodowisko.
Deklaracja WE: Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny z dyrektywg bezpieczen-
stwa zabawek.

PRODUCENT:

Z.P. ,ALEXANDER” Piotr Pundzis : s T Ak
80-209 CHWASZCZYNO k/GDYNI jest nieodpowiednia dla dzieci
UL. TELEWIZYINA 19 w wieku ponizej 3 lat.
TEL./FAX 58 552 83 70,

TEL. 58 552 87 27

www.alexander.com.pl ,2}
e-mail: alexander@alexander.com.pl Wyprodukowane w Polsce. LQ) P

Autor gry: Martin Nedergaard Andersen Made in Poland

Symbol 0-3 oznacza, ze zabawka




