Zadaniem Stowotworcow jest utozenie
sekretnego stowa z ustalonej wczesniej liczby
liter. Poszukiwacze stow staraja sie w kazdej
rundzie odgadnag, jakie to stowo. Pomagajg
im w tym elementy liter, ktore stopniowo beda
pojawiaty sie na planszy deszyfrujace;j.

W trakcie rozgrywki kazdy z graczy zostaje
Stowotwdrecg na jedna runde, a poprzez
pozostate rundy bedzie Poszukiwaczem stow.
Rozgrywka konczy sie, gdy kazdy z graczy
rozegra swojg runde jako Stowotworca.

Gracz z najwiekszg liczbg punktéw zostaje
zwyciezca.
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Przed pierwsza runda: kazdy z graczy wybiera 3 zetony proby

w swoim kolorze. Zeton rozwigzania i zetony bonusowe odtdzcie na bok.

Gracze wspolnie ustalajg, jaka dtugos¢ powinno mie¢ sekretne stowo
podczas tej rozgrywki. Moga wybra¢ stowa zawierajace

od 3 do 6 liter — nalezy pamietac, ze dtuzsze stowa sa trudniejsze

do odszyfrowania.

Jeden z graczy zostaje Stowotworca.

ODLOZCIE NA BOK

3 Zetony 1 Zeton
bonusowe rozwiazania

20 zetonow “NIE”

K

3 ZETONY NA GRACZA
Zetony proby
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(w 4 kolorach graczy)
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85 ptytek liter

= W s

~——, 48 elementoéw liter
(8 niebieskich,

. 16 26ttych, 8 zielonych
|/ i16 czerwonych)




Plansza
deszyfrujaca

ROZGRYWKA - TWORZENIE SEKRETNEGO SLOWA

Stowotwédrca musi w sekrecie Obrécong kasetke nalezy umiescié w wyprasce w taki sposob, zeby
przygotowaé swoje tajne stowo. zastaniata centralng komore z ptytkami liter. Kolejnym krokiem jest
W tym celu odwraca on pudetko umieszczenie w sekretnej komorze elementow liter, ktére sktadajg sie

w taki sposéb, zeby sekretna komora  na utworzone stowo.
byta ustawiona w jego strone.
W narozniku naprzeciwko umieszcza
plansze deszyfrujaca (pionowo).
Dzieki temu inni gracze
nie beda widzieli, z jakich
elementow Stowotwdrca
uktada swoje stowo.

Kasetke Stowotwarcy
umieszcza on tak jak na obrazku
(napis ABC powinien by¢ widoczny
prawidtowo). Uzywajac ptytek liter,

Stowotworca uktada stowo
o ustalonej wczesniej dtugosci
i umieszcza je w kasetce.

DOPUSZCZALNE SLOWA

Stowa wystepujace w stowniku jezyka polskiego (bez nazw witasnych,
skrotéw i skrétowcdw, gwary oraz wyrazow obcego pochodzenia).
Poprawnie zapisane wyrazy.

Stowa, ktére twoi wspétgracze najprawdopodobniej bedg znaé.

Nalezy upewnic sie, ze dobrane elementy liter pasujg do sekretnego stowal

Zamknij kasetke Stowotworcy i odwrd¢ jg na drugg strone wzdtuz ) ) g . .
diuzszego boku: Stowotworca przesuwa kasetke w dot wypraski, na jej pozycje koncowa.

— - _ Plansze deszyfrujaca umies,zcza on na wyprasce odppwiednia strong
AL AL Eﬂ C [ skierowang ku gorze (strong A dla stéw ztozonych
N N T AN . "\ z 3i5 liter, strong B dla stow ztozonych z 4 i 6 liter).

ez €2

' Zeton rozwigzania
i zetony bonusowe
nalezy umiescic

w odpowiednich
miejscach

na planszy.

3. Otworz

Dzieki temu zabiegowi Poszukiwacze stow bedg odgadywali stowo

w prawidtowej orientacji, poniewaz siedza naprzeciwko Stowotworcy
(dla niego stowo bedzie odwrdécone do goéry nogami, zapisane od prawej .
do lewe)). Kasetka Stowotworcy

w pozycji koncowej
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ROZSZYFROWANIE SEKRET

NEGO SLOWA .

W JAKI SPOSOB ROZSZYFROWAE LITERE?

Skorzystajcie z nadruku na boku
pudetka, ktéry moze postuzyé
wam za przewodnika.
Pamietajcie, Zze te same elementy
mogag tworzy¢ kilka roznych liter.
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Powyzej widzicie przyktady dopuszczalnych stéw.

Pierwszym Poszukiwaczem stow zostaje gracz na lewo od Stowotworcy,
kolejni Poszukiwacze rozgrywajg swoje tury zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara.

W kazdej turze:

Stowotworca bierze jeden element litery z sekretnej komory i podaje

go Poszukiwaczowi stéw.

Poszukiwacz ktadzie ten element na planszy, na jednym z pél litery,

i pyta: ,Czy ten element tutaj pasuje?”

Stowotwérca odpowiada ,,Tak” lub ,,Nie”.
Jesli NIE: Poszukiwacz zakrywa symbol tego elementu zetonem
»NIE” na aktualnym polu litery. Nastepnie ten sam Poszukiwacz
ma kolejna prébe, zeby dopasowac element do wtasciwego pola
litery. Moze on wybiera¢ dowolne pole, z ktérego dany element nie
zostat odrzucony. Sytuacja powtarza sie, dopoki Stowotwdrca nie
odpowie , Tak”.

Czy ten
/\element tutaj i

pasuje? 4

Jesli TAK: Poszukiwacz ktadzie element litery na wtasciwym polu
litery.
Jesli do odkrycia pozostato wiecej niz 3 elementy liter, rozpocznijcie
ture kolejnego Poszukiwacza. Jesli do odkrycia pozostaty tylko
3 elementy, rozpocznijcie tryb bonusowy.

Z uptywem czasu Poszukiwacze zaczna dostrzegaé stowo, ktdre tworzy
sie przed nimi na planszy. Trzeba jednak pamietaé¢, ze Stowotwdrca
otrzyma 1 punkt za kazdy zeton ,NIE”, kt6ry zostanie umieszczony

na planszy deszyfrujacej.

TRYB BONUSOWY

Stowotwaérca musi poinformowag, ze rozpoczyna sie tryb bonusowy ! l
w momencie, w ktorym po turze Poszukiwacza, w sekretnej komorze
znajda sie tylko 3 elementy do odkrycia.

Te 3 ostatnie elementy nie moga zosta¢ wyjete z komory, dopoki
Poszukiwacz, ktorego tura wtasnie trwa, nie poprosi Stowotworcy

o element litery. Za kazdym razem, gdy to zrobi, musi wzigé z planszy
jeden z bonusowych zetonéw (2 punkty) i wreczy¢ go Stowotworcey.

ODGADYWANIE

W dowolnym momencie gry ktorykolwiek
z Poszukiwaczy moze sprébowaé odgadnaé
sekretne stowo. Zeby to zrobié, Poszukiwacz podaje
Stowotworey jeden ze swoich zetondw proby
i wypowiada na gtos (oraz literuje) stowo, ktoére jego
zdaniem jest rozwigzaniem.
Nieudana préba: rozgrywka toczy sie zgodnie z porzadkiem. Jesli
Poszukiwacz nie odgadt po raz 3., odpada on z gry do konca rundy
(jesli miat do umieszczenia element litery, jego zadanie przejmuje
kolejny Poszukiwacz).
Udana proba: Stowotworca odkrywa swoje stowo i runda dobiega
konca. Gracz na lewo od niego zostaje Stowotwdrca na kolejna
runde (dopoki kazdy z graczy nie
rozegra swojej rundy jako
Stowotworca).

Zetony préby

P

(w 4 kolorach graczy)

Czy twoje.‘ ¢
stowo to
PANDA?




KONIEC RUNDY 1 PUNKTACA

Runda dobiega korica w 3 przypadkach:

Sekretne stowo zostanie odgadniete.

Poszukiwacze zuzyli wszystkie zetony proby.

Zaden z Poszukiwaczy nie chce juz prébowaé odgadnag.
W kazdym z powyzszych przypadkoéw Stowotwérca odkrywa kasetke
i pokazuje Poszukiwaczom swoje stowo.

Wszyscy Poszukiwacze otrzymuja punkty za:

Pozostate zetony proby, ktére nalezg

} - zeton rozwiazania
do kazdego nich.

5 punktow

Poszukiwacz, ktéremu udato sie
odgadnaé¢ sekretne stowo, otrzymuje
dodatkowe punkty za:

Zeton rozwigzania.

zetony bonusowe
2 punkty

Zzetony proby

Wszystkie bonusowe zetony, 1 punkt
ktére pozostaty na planszy.
Stowotwérca otrzymuje punkty za: 29*?“!/ “a'E”
pun

Wszystkie zetony ,NIE” na planszy.
Wszystkie zetony bonusowe otrzymane za 3 ostatnie elementy.
Wszystkie zetony préby otrzymane od Poszukiwaczy.

Zeton rozwigzania (5 punktéw), jesli sekretne stowo nie zostato
odgadniete.

Gracze podliczajg swoje punkty i zapisujg wyniki obok sekretnego stowa.

Zapiszcie imiona graczy
zgodnie z ich kolejnoscia,
zaczynajac od Stowotworcy.

Pole z szarym ttem wskazuje,
ktéry gracz byt autorem tego
sekretnego stowa.

\’s L
W tej km oo M“;g« szg,
sekzr:fr:zzsjfwa “ HOBB\I

?P\N\DP\

Suma punktéw

kazdego gracm
&‘ k ‘ = 2 5 =

TWORCY

Rozwéj gry: Roland Goslar
llustracje: Kwanchai Moriya

Opracowanie graficzne: Annika
Briining, Marina Fahrenbach

Projekt gry: Bill Eberle, Greg i Peter
Olotka (na podstawie gry ,,Runes”
stworzonej przez Eon Products, Inc.,
zaprojektowanej wraz z Jackiem

Kittredge) ) .
i testerow.

© 2020 HeidelBAR Games GmbH. Decipher, logo HeidelBAR Games i HeideIBAR Games to zastrzezone znaki towarowe HeidelBAR Games
GmbH. LETTER PIECE GAME to zastrzezony znak towarowy Eon Products, Inc. Wyprodukowano w Chinach.

Modelowanie 3D: Christoph Warzecha
Wydawca oryginalny: Heiko Eller-Bilz

Podziekowania dla: Steve’a Kimballa,
Jacka Reda, wszystkich przyjaciot

PRZYKLEAD Q N '“%?\Y

Ania odgadfa sekretne sfowo.

Zdobywa 5 punktéw za zeton * @ o ‘l
rozwigzania, 4 punkty za 2 zetony l' M AREK | S
bonusowe, ktore pozostaty na ANIA MIREK Marek zdobyt
planszy i 1 punkt za zeton proby, q ’5 4 O ?punkty za 2
ktérego nie wykorzystafta. ’x 8 2 zil;qny I;r by,
- 40 { orych nie
m P A N\D‘A 5 wka(zystaf.

Mirek jako Stowotworca utozyt wyraz ,,PANDA”. Zdobywa on
3 punkty za 3 zetony ,,NIE” potozone na planszy, 2 punkty za zeton
bonusowy i 3 punkty za zetony proby, ktére dostat od Poszukiwaczy.

Jesli kolejny gracz nie byt jeszcze Stowotworcg, odtdzcie do pudetka
wszystkie ptytki i elementy liter. Teraz nowy Stowotworca moze utozyé

swoje sekretne stowo.
KONIEEC GRY

Rozgrywka konczy sie w momencie, w ktérym kazdy z graczy mogt
rozegra¢ swoja runde jako Stowotwérca. W wariancie dla dwdch graczy,
kazdy z nich powinien zagrac¢ jako Stowotworca dwukrotnie. Podliczcie
punkty zdobyte przez kazdego z graczy.

Gracz z najwieksza liczba punktéw zostaje zwyciezca.
W przypadku remisu, gracze dzielg sie zwyciestwem.
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