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Podziecie sie na dwie druzyny podobne-
go rozmiaru i o podobnych umiejetno-
Sciach. Szanse muszg by¢ wyréwnane. Do
gry standardowej potrzeba co najmniej
czterech graczy (dwie druzyny po dwie
osoby). Na ostatniej stronie znajduja sie
warianty dla dwoch lub trzech graczy.

Kazda druzyna wybiera swojego szefa
siatki szpiegowskiej. Obydwaj szefowie
siadaja po jednej stronie stotu. Reszta gra-
czy siada naprzeciwko szefow. To tajniacy.

PINGWIN

Wybierzcie losowo 25 kryptonimow
i utdzcie je na stole w siatce 5 x 5.

Uwaga! Kiedy tasujesz karty krypto-
nimow, pamietaj, by raz na jakis czas ob-
roci¢ potowe talii. Dzieki temu stowa beda
lepiej wymieszane.

szefowie siatki
szpiegowskiej

KLUCZ

DRUZYNA ROZPOCZYNAJACA

gre. Druzyna rozpoczynajagca ma do wskazania 9 kryptonimow. Druga druzyna musi poprawnie

- Kolor czterech lampek znajdujacych sie naokoto karty klucza wskazuje druzyne, ktéra zaczyna
’ wskazac 8 kryptonimow. Szef rozpoczynajacej druzyny daje pierwszg wskazowke.

KARTY AGENTOW

W kazdej rozgrywce uzywa sie jednego klucza, ktory pozwala ustalic, za jakimi kryptonimami kryjg sie agenci
z danej siatki szpiegowskiej. Szefowie wybieraja losowo klucz i umieszczajs go na podstawce miedzy soba.
Utozenie klucza jest obojetne. Wystarczy umiescic klucz na podstawce. Najwazniejsze, by tajniacy go nie widzieli.

EIEIE=
= ===
===

Karta klucza definiuje, ktore z kart lezacych na stole naleza do danej druzyny. Niebieskie kwadraty na karcie klucza
wskazuja kryptonimy (karty) agentéw Druzyny Niebieskich, a czerwone kwadraty na karcie klucza odpowiadaja kryp-
tonimom agentow (kartom), ktére musi odgadnac Druzyna Czerwonych. Bezowe kwadraty odpowiadaja niewinnym
obserwatorom, a czarny kwadrat to bezlitosny zabojca — wskazanie jego karty skutkuje natychmiastowg porazka!
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Przyktadowa
karta klucza

8 niebieskich
agentow

8 czerwonych

agentow
Karty czerwonych agentow powinny
leze¢ na stosie przed szefem Czerwonych.
Karty niebieskich agentéw powinny lezec¢
na stosie przed szefem Niebieskich.
Dzieki temu wszyscy beda pamietac,
w jakiej sa druzynie.

Podwaojny agent nalezy do druzyny roz-
poczynajacej. Przetdz go na strone z ko-
lorem tej druzyny. Na czas rozgrywki
bedzie jedna z jej kart agentow.

7 niewinnych

obserwatoréw
Karty niewinnych obserwatorow i zabojcy
powinny leze¢ miedzy szefami, by kazdy
z nich miat do nich swobodny dostep.

Szefowie znaja tozsamos¢ 0sob kryjacych sie pod 25 kryptonimami. Reszta graczy widzi same kryptonimy.

Szefowie daja na zmiane jednowyrazowe wskazowki potaczone z liczebnikami. Wskazowka moze odnosic
sie do wielu stéw znajdujacych sie w siatce. Tajniacy probuja odgadnac, jakie stowa ich szef miat na mysli.
Kiedy tajniak dotknie stowa, szef wyjawia tozsamosc agenta, ktadac na stowie odpowiednia karte. Jesli to
agent ich druzyny, tajniacy moga dalej zgadywac. W innym przypadku nastepuje koniec ich tury. Wygrywa
druzyna, ktora jako pierwsza skontaktuje sie ze wszystkimi swoimi agentami.
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Druzyny grajg na zmiane. Druzyne rozpoczynajaca wyznacza kolor 4 lampek na brzegach karty klucza.

DAWANIE WSKAZOWEK

Jesli jestes szefem, musisz wymysli¢ jednowyrazowg wskazowke powigzang z kilkoma kryptonimami, ktére
ma zgadna¢ Twoja druzyna. Gdy sadzisz, ze Twoja wskazowka jest dobra, to wypowiadasz ja na gtos. Dodajesz
rowniez jeden numer, ktory informuje Twoja druzyne, ile kryptonimow taczy sie ze wskazowka.

Przyktad. Dwa z Twoich stow to SMIERC i NOC. Obydwa kojarza sie z wampirami, wiec mowisz wampir: 2.

Mozesz podac tez wskazdwke dotyczaca jednego stowa (ksiezyc: 1), ale gra jest o wiele ciekawsza, gdy celu-
jesz w dwa stowa lub nawet wiecej. Jesli uda Ci sie wymysli¢ wskazowke dotyczaca czterech stow, to bedzie
to nie lada wyczyn!

Jeden wyraz
Wskazowka musi byc jednowyrazowa. Dodatkowe podpowiedzi s3 niedozwolone. Nie mow:
.10 moze byc troche naciagane”. Grasz w Tajniakow - tu wszystko jest zawsze troche naciggane.

Twojg wskazowka nie moze byc zaden z kryptonimow widocznych na stole. W pozniejszych turach niektore
kryptonimy zostang zastoniete, wiec wskazowka, ktora jest teraz niedozwolona, moze stac sie za jakis czas
legalna.

KONTAKT

Gdy szef da wskazowke, tajniacy z jego druzyny probujs odgadnac jej znaczenie. Moga dyskutowac o swoich
domystach, ale szef musi zachowac¢ twarz pokerzysty. Dopiero gdy jeden z tajniakéw dotknie karty krypto-
nimu, uznaje sie to za oficjalng odpowiedz.

+ Jedli tajniak dotknie karty nalezacej do jego badz jej druzyny, szef zastania to stowo karty agenta
odpowiedniego koloru. Druzyna moze zgadywac drugie stowo (ale nie dostaje nowej wskazowki).
Jesli tajniak dotknie niewinnego obserwatora, szef zastania go karta niewinnego obserwatora. Konczy
to ture tej druzyny.

Jesli tajniak dotknie karty nalezacej do drugiej druzyny, stowo zostaje zastoniete karta agenta przeciw-
nej druzyny. Konczy to ture tej druzyny. (Oraz przybliza przeciwna druzyne do zwyciestwa.)

Jedli tajniak dotknie zabojcy, stowo zostaje zastoniete kartg zabdjcy. To koniec gry! Druzyna, ktdra
skontaktowata sie z zabojca, przegrywa.

Wskazowka. Zanim szef wypowie na gtos swoja wskazowke, powinien sie upewnic, ze nie kojarzy sie ona
z kryptonimem zabdjcy.

Liczba podejs¢
Tajniacy zawsze musza sprobowac zgadngc przynajmniej jedno stowo. Kazdy zty strzat natychmiast kon-
czy ture, ale jesli tajniacy zgadna stowo swojego koloru, moga zgadywac dalej.

Mozecie przestac¢ zgadywa¢ w dowolnym momencie, ale zazwyczaj wszyscy wolg zgadywac tyle stow, ile
wskazat szef. Czasem mozecie sprobowac zgadnac jedno dodatkowe stowo.

Przyktad. Pierwsza wskazowka Druzyny Czerwonych byt wampir: 2. Tajniak stawiat na stowa KROLOWA
i NOC. Tajniak dotknat najpierw kryptonimu KROLOWA. Byt to niewinny obserwator, tajniak nie miat wiec
juz szansy zgadnac¢ stowa NOC.

Druzyna Niebieskich w swojej turze zgadta dwa stowa. Znow pora na Druzyne Czerwonych.

Szef Czerwonych mowi zwierze: 3. Czerwony tajniak jest pewien, ze KANGUR to zwierze, dotyka wiec te karte.
Szef ktadzie na kryptonimie karte czerwonego agenta. Czerwoni maja wiec kolejne podejscie. RYBA to tez
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zwierze - tajniak dotyka wiec te karte. To znowu
czerwona karta - Czerwoni moga zgadywac dalej.

Tajniak nie ma jednak pomystu na trzecie stowo
zwigzane ze zwierzeciem. Wybiera NOC. Nie ma
to zwigzku ze zwierzeciem - zgaduje stowo zwig-
zane z poprzednig wskazowka.

NOC to czerwone stowo. Tajniak zgadt 3 stowa
w turze ze wskazowka zwierze: 3. Moze zgadywac
jeszcze raz. Moze sprobowac¢ odgadnac trzecie
stowo zwigzane ze zwierzeciem albo drugie stowo
zwigzane z wampirem. Moze tez w tym momen-
cie skonczyc zgadywac i oddac gtos Niebieskim.
Co runde masz jedng dodatkowd szanse. W po-
wyzszym przyktadzie tajniak miat 4 podejscia,
bo jeqo szef powiedziat liczbe 3. Kiedy tajniacy
zgadng wszystkie swoje stowa, postanowig, ze nie
beda juz zgadywac, albo Zle zgadng, zaczyna sie
tura drugiej druzyny.

PRZEBIEG GRY

Szefowie daja wskazowki na zmiane. Po kazdej

turze co najmniej jedno stowo zostaje zastoniete,
wiec gra staje sie stopniowo coraz prostsza.

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy jedna druzyna zastoni
wszystkie swoje stowa. Ta druzyna zwycieza.

Mozna wygrac podczas tury drugiej druzyny, jesli
jej przedstawiciele zgadna Wasze ostatnie stowo.
Gra moze tez zakonczyc sie wczesniej, gdy tajniak
skontaktuje sie z zabojca. Druzyna tego tajniaka
przegrywa.

Przygotowanie kolejnej
rozgrywki

Ktos$ inny ma ochote zostac¢ szefem? Nie ma pro-
blemu! Przygotowanie do kolejnej rozgrywki jest
proste. Sciagnij z kryptonimoéw zastaniajace je
karty i z powrotem utéz je w stosy. Teraz wy-
starczy obrocic¢ 25 kryptoniméw na druga strone

i mozna dalej zgadywac! Q

ARA o) A VWWSKAZOWHKE
Jesli szef da nieprawidtowa (niezgodna z zasada-
mi) wskazowke, tura jego druzyny natychmiast
sie konczy. Dodatkowo szef drugiej druzyny
moze zastonic jedno ze swoich stow kartg agen-
ta, zanim da kolejng wskazowke.

Jednak jesli nikt nie zauwazy, ze wskazowka
jest nieprawidtowa, traktuje sie ja jako dobra
wskazowke.

VAR

Jako szef powinienes zachowywac pokerowa
twarz. Nie dotykaj zadnych z kart, gdy Twoja
druzyna zastanawia sie nad mozliwymi stowami.
Kiedy tajniak z Twojej druzyny dotknie jakas karte
ze stowem, spojrz na karte klucza, a nastepnie
zastorn to stowo karta odpowiedniego koloru.
Kiedy tajniak z Twojej druzyny dotknie karte ze
stowem wtasciwego koloru, powinienes zawsze
zachowywac sie tak, jakby byto to stowo, o ktore
Ci chodzito - nawet jedli nie jest to prawda.

Jesli jestes tajniakiem, podczas zgadywania po-
winienes$ skupic¢ sie na kartach znajdujacych sie
na stole. Nie nawigzuj kontaktu wzrokowego ze
swoim szefem, zeby przez przypadek nie dat Ci
wskazowki niewerbalnej.

Przekazywane informacje musza by¢ ograniczo-
ne do jednego stowa i jednej cyfry - taki jest za-
myst tej gry!

Ojej. Prawie zapomnielismy! Ogotem z klepsydry
nie korzysta sie za czesto.

Jesli ktorys z graczy namysla sie zbyt dtugo, inny
gracz moze przekreci¢ klepsydre i zazadac, by
powolny gracz podjgt decyzje przed uptywem
CzZasu.

Jesli potrzebujesz dodatkowej motywacji, mo-
zesz odmierzac czas dla samego siebie. Jesli nie
potrafisz wymysli¢ dobrej wskazowki, a ostatnie
ziarenko mMa zaraz spasc, daj wskazowke doty-
€zacy najtrudniejszego stowa z Twojej puli, a ture
drugiej druzyny wykorzystaj do namystu.

Jesli  wolicie gra¢ ze sztywnym limitem
Czasu, Mmozecie $Ciggnac nasz Czasomierz
Z Www.codenamesgame.com.




Przetestowalismy rozne zasady. Roznym ludziom podobaja sie rozne rzeczy, wiec powinniscie sami poeks-
perymentowac i zobaczyc, co najlepiej sprawdza sie w Waszej grupie.

Niektore wskazowki sa zte, bo nie s3 w duchu
ary.

Wskazowka musi dotyczy¢ znaczenia stow.
Wskazowka nie moze odnosic sie do liter w danym
stowie albo jego potozenia na stole. 7akt nie jest
dobra wskazéwka do stowa KONTAKT. P: 2 nie
stanowi dobrej wskazowki dla stow PLASTIK
i PINGWIN. To samo tyczy sie siedem: 2. Ale...
Litery i liczby moga by¢ dobrymi wskazéwkami,
jesli odnoszg sie do znaczenia. X: 3 moze byc
dobrg wskazowka do stow PIRAT, KASA, RZYM.
Z kolei trzy: 3 moze by¢ pomocne przy stowach
PIRAMIDA, STOPIEN, KROL.

Numer, ktory dodajesz do wskazowki, nie
moze by¢ wskazéwky. Owoc: 8 nie jest dobra
wskazowka do JABLKO i OSMIORNICA.

Musicie grac po polsku. Obce stowo jest dozwo-
lone tylko wtedy, jesli gracze uzyliby go w zwy-
ktym polskim zdaniu. Nie mozesz uzyc¢ stowa
Apfel jako wskazowki do JABLKO i BERLIN, ale
strudel jest juz w porzadku.

Nie mozesz uzywac innych form widocznych
stow z siatki. Poki WAZ jest widoczny, nie mo-
zesz powiedzie¢: weze, wezowy, wezyk.

Nie mozesz uzy¢ czesci ztozenia widocznego
na stole. Poki na stole widoczny jest ROG, nie
mozesz powiedziec: nosoroZec, jednorozec, ro-
gowka, naroznik.

W jezyku polskim wystepuje catkiem sporo ho-
moniméw, homofondéw (wyrazy brzmigce tak
samo) i homografow (wyrazy wygladajace tak
samo). Kod brzmi tak samo jak kot, ale wiadomo,
ze te stowa majg rozne znaczenia.

Stowa, ktore brzmig tak samo, ale majg inne
znaczenia i pisownie, uznawane s3 za rozne.
Jesli chodzi nam o stowo KOD, nie mozemy uzy¢
wskazowki dotyczacej kota.

Stowa, ktore majy taky samg pisownie, uznaje
sie za takie same, cho¢ moga miec rozne zna-
czenie (3 czasem nawet rézna wymowe). Na
przyktad rekinem mozna nazwac drapiezna rybe,
ale tez osobe, ktora jest bogata i ma duze wpty-
wy, dlatego rekin moze by¢ wskazowka do stow
RYBA i KASA. Rekinem nazywamy tez rekaw
doprowadzajacy powietrze do wewnetrznych
pomieszczen statku, wiec mogtby postuzy¢ jako
wskazowka do stowa STATEK.

Wskazowka. Jezeli tajniacy majg problem ze
zrozumieniem wskazowki (jest gtosno lub szef
uzyt homofonu), moga poprosic o przeliterowanie
stowa.

Nie badzmy zbyt matostkowi. Jesli ktos powie, ze nie mozna uzy¢ wrdbelka jako wskazowki, kiedy na stole

lezy BELKA, to po prostu przesadza.

Jesli szef drugiej druzyny nie uzna, ze wskazowka jest zta, to wszystko z nig w porzadku. Jedli nie je-
ste$ pewien, czy Twoja wskazowka sie nadaje, spytaj szefa siatki szpiegowskiej druzyny przeciwnej. (Tylko

pamietaj, zeby pozostali gracze Cie nie styszeli.)

VHIE NN

Czasem trzeba ustalic¢, ktora wskazowka jest dobra,
3 ktora nie. Rozni ludzie lubig grac w rézny sposob.

Dookreslenia

W jezyku polskim wystepuja dwa typy przyda-
wek (czesc zdania okreslajaca rzeczownik lub za-
imek): przydawka charakteryzujaca i klasyfikujaca.
Przydawki charakteryzujace stojg przed rzeczow-
nikiem i okreslajg ceche przygodng. Przydawki
klasyfikujace stoja za rzeczownikiem i wskazujg naj-
istotniejsza ceche i przynaleznosc do zbioru. Polski
konik to kazdy konik pochodzacy z Polski. Konik
polski to nazwa rasy Kkoni. Jesli wszyscy gracze
sie zgodza, w grze mozna korzysta¢ z przydawek
klasyfikujacych, co moze okazac sie sporym uta-
twieniem, bowiem wskazowka bedzie sktadac sie
z dwoch odpowiednich wyrazow i liczebnika.

Jednak pod zadnym pozorem nie mozna wymy-
sla¢ wtasnych nazw gatunkowych. Katemarnica lu-
narna nie jest dobra wskazowka do stow KSIEZYC
i OSMIORNICA.

Nazwy wtasne

Nazwy wiasne to dobre wskazowki, ale podlega-
ja wszystkim zwyktym zasadom. Jerzy to dobra
wskazowka, ale fakt, czy jest to Jerzy VI Windsor
czy Jerzy Owsiak, moze byc bardzo istotny. Gracze
moga uzgodni¢, ze traktuja nazwy wtasne jako
jedno stowo. Mozna wiec korzystac tez z roznych
tytutdw, chociazby z Trzech muszkieterow. Nawet
jesli nie chcecie korzystac z wielowyrazowych nazw
wiasnych, mozecie zrobi¢ wyjatek dla nazw miej-
scowych takich jak Nowy Jork.

RCKA: LE)

Mozna uzyc O w czesci liczbowej swojej wska-
zowki. Na przyktad wskazowka pidra: O oznacza,
ze zadne ze stow Waszej druzyny nie odnosi sie
do pior.

Jesli uzyjemy O, zwykty limit podejs¢ nie obo-
wigzuje. Tajniacy mogg zgadywac tyle stow, ile
chca. Musza podjac przynajmniej jedna probe.
Jesli zastanawiasz sie, dlaczego niby miatoby to
byc¢ przydatne, nie przejmuj sie - wpadniesz na
to predzej czy pdzniej.

ASAL

Szefowie nie powinni wymysla¢ imion i nazwisk,
nawet jesli okaze sie, ze istnieja. Dai Mi nie jest
dobra wskazowka do stow CHINY, PRACA i JAJA.

Skrotowce

Formalnie CIA nie jest jednym stowem. Ale stanowi
Swietng wskazowke. Mozecie wiec postanowic, ze
dopuszczacie do gry ogolnie znane skrotowce takie
jak USA czy NASA. Stowa takie jak laser, radar czy
sonar s3 zawsze dopuszczalne, choc¢ etymologicznie
byty akronimami.

Homofony

Niektorzy majg bardziej liberalne podejscie do te-
matu homofonow. Jesdli dzieki temu bedziecie sie
lepiej bawi¢, to kot moze zostac wskazowka do
stow taczacych sie z kodem.

Rymy

Rymy stanowig dobre wskazowki, jesli odnosza sie
do znaczenia. Wok to dobra wskazowka do stowa
SMOK. Ten rym odnosi sie do kultury chinskiej,
wiec stowa te tatwo ze soba potaczyc. Wok nie sta-
nowi dobrej wskazowki do stowa BLOK, bo taczy je
tylko rym. (Jezeli w okolicy Waszego bloku znajduj
sie jednak jakas swietna knajpka z kuchnig chinsks,
to wskazowka moze zadziatac.)

Niektorzy lepigj sie czuja, gdy rymuja. Mozna wiec
przystac na to, by kazdy rym stanowit dobra wska-
zowke. Jesli podejmiecie taka decyzje, pamietaj-
cie, ze nie Mozna zaznaczac, ze dajecie rymowana
wskazowke. Tajniacy muszg wpasc na to sami.

RAN DN

Czasem zdarza sie tak, ze nie odgadliscie kilku
stow zwigzanych ze wskazowkami z poprzednich
tur. Jesli chcesz, by Twoja druzyna miata mozli-
wos¢ 0dgadnac wiecej niz jedno z nich, mozesz
powiedzie¢ nieograniczone zamiast cyfry. Na
przyktad piora: nieograniczone.

Wada takiego zagrania jest to, ze tajniacy nie
wiedzg, ile stow wigze sie z nowa wskazowka.
Pozytyw jest taki, ze mogg zgadywac tyle stow,
ile chca.




ROZGRYWKA DLA DWOCH GRACZY
ALDBU I\ .

Jesli jest Was tylko dwoje, mozecie grac w tej samej druzynie. Wariant dwuosobowy sprawdzi sie rowniez
w wiekszych grupach, ktore nie majg ochoty ze sobg rywalizowac. Bedziecie rywalizowac z symulowanym
wrogiem.

Przygotujcie gre jak zwykle. Jeden gracz zostanie szefem, reszta - tajniakami. Druga druzyna nie ma zad-
nych cztonkow, ale stos z ich agentami bedzie potrzebny.

Wasza druzyna powinna zaczynac¢, wiec szef wybiera
karte klucza z lampkami Waszego koloru.

Tury s@ rozgrywane zgodnie ze zwyktymi zasadami.
Unikajcie wrogich agentow i zabojcy.

Szef symuluje gre drugiej druzyny, zastaniajac 1 jej stowo
podczas jej tury. Szef sam wybiera, ktore stowo zastoni,
wiec te zagrania sa dosc strategiczne.

Jesli Wasza druzyna skontaktuje sie z zabojca albo wszy-
scy agenci drugiej druzyny zostang zastonieci, przegry-
wacie. Nie uzyskujecie wtedy zadnego wyniku.

Jesli Wasza druzyna wygra, zdobywacie punkty na pod-
stawie liczby dostepnych kart na stosie przeciwnikow.
Uwaga! Wasz wynik bedzie uzalezniony od tego, ilu tur Zwyciestwo to zwyciest
potrzebowaliscie i z iloma wrogimi agentami skontakto-

waliscie sie przez przypadek.

W porzadku. Ale stac

NA

Trzech graczy, ktorzy chcg by¢ w jednej druzynie, moze gra¢ w wariant opisany powyzej. Jesli dwoch graczy
chce ze soba rywalizowac, moze zostac szefami, a trzeci gracz bedzie ich tajniakiem.

Przygotowanie gry oraz sama rozgrywka s3 takie same - jedyna roznicg jest to, ze jeden tajniak pracuje dla
obydwu stron. (Zupetnie jak w rzeczywistosci!) Szefa-zwyciezce wytania sie w zwykty sposob. Tajniak musi
pracowac tak samo dobrze dla kazdego z szefow.

Wiecej informacji o grze i jej wariantach na stronie www.codenamesgame.com.
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