Dwoije tajniakow jest na sekretnej misji

w zattoczonym miescie. Kazdy z nich zna tozsamos¢
9 agentéw, z ktorymi drugi tajniak musi nawigzac
kontakt. Czy uda im sie uniknac gangu zabojcow

i ukonczy¢ misje, nim skonczy sie W,/

DOWIEDZ SIE,
JAK GRAC,
OGLADAJAC
TEN FILMIK!

www.cge.as/cn2-htp-pl



PRZYGOTOWANIE DO G

USIADZCIE PO PRZECIWNYCH STRONACH STOLU.

Jestescie w tej samej druzynie, ale musicie siedzie¢ po przeciwnych
stronach, aby kazde z Was widziato inng strone karty klucza.

ROZLOZCIE 25 LOSOWYCH KRYPTONIMOW.

Potasujcie karty ze stowami, wybierzcie 25 losowych kart i utézcie je na stole w siatce 5 x 5.

POLOZCIE 15 KAFELKOW AGENTOW W ZASIEGU GRACZY.

Gracze po obu stronach korzystajg z zielonych kafelkbéw agentow, wiec
umiesccie je na stole tak, by kazdy miat do nich swobodny dostep.
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15 kafelkéw agentéw 9 znacznikéw odavim VAVIVS YHMOHW
WIADRO SAEATA MROWKA
YNVIDS vxrva ANDOM
SCIANA BAJKA KOGUT
DNIWN3T 2IT1IZHIS SNHIM
LEMING STRZELEC WIRUS
AV HM vZang ¥vZ3Id
w. ‘@ KRAWAT BURZA CEZAR
1 kafelek zabojcy - N
o5 vZodL 1M3190 IDNOIS
A OBOK NICH ZABOJCE. : -
TECZA OBIEKT SLONCE

Jesli musicie uzy¢ tego kafelka,
oznacza to, ze przegraliScie gre.
Umiesccie kafelek zabojcy w pobli-
zu kafelkbw agentoéw, by pamieta¢
o tym zagrozeniu.

25 kart kryptoniméw (z talii 200 kart)

ROZEOZCIE 9 ZNACZNIKOW CZASU.

Znaczniki czasu wskazuja, ile tur pozostato do korica
gry. Potozcie je obok siatki stow.

Jesli chcecie sprobowacé rozgrywki trwajgcej
10 albo 11 tur, mozecie uzy¢ 2 dodatkowych
niebieskich znacznikow. W grze standardowej odtozcie
nadmiarowe znaczniki do pudetka.
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WIDZISZ TO, CO MUSI ODGADNAC
TwWOJ PARTNER.

WYLOSUIJCIE LOSOWA KARTE KLUCZA.

Twoja strona karty klucza pokazuje Ci, co
sie stanie, gdy Twoj partner wskaze dane
stowo.

Trzymajgc w reku talie kart kluczy, wylosujcie
karte ze Srodka i umie$écie w podstawce tak, jak
pokazano na ponizszej ilustracji. (Strzatki powinny
znajdowac sie na gornej i dolnej krawedzi karty).

Chcesz, by Twoj partner wskazat
stowo KOGUT.

Umiesécie karte klucza obok siatki stéw. Kazde
z Was powinno widzie¢ tylko jedng strone karty
klucza.

Twoéj partner siedzi
naprzeciwko Ciebie.

agent
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Nie chcesz, by Twéj partner wskazat

| OSTRZE stowo SALSA.
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SKEON ROMANS
obserwator
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\ Jesli Twoj partner wskaze stowo ZIEM-
ZIEMNIA SOs karta klucza

NIAK, oboje przegrywacie!

0331Za

DZIEXO PASTEL

zabdjca

ATWOJPARTNER TO,
CO MUSISZ ODGADNAC TY.

Druga strona karty klucza réwniez przed-
stawia siatke, ale z inaczej pozaznaczany-
mi kolorami.

Gdy zgadujesz, kolory z Twojej strony
karty klucza nie majg znaczenia. Twoj
partner poinformuje Cig, czy udato Ci sie
trafi¢ na agenta, niewinnego obserwatora,
czy tez zabojce.




ROZGRYWKA

Z partnerem dajecie sobie nawzajem wskazoéwki na zmiane, zuzywajgc przy tym po 1 znaczniku czasu
na ture. Jesli uda sie Wam dotrze¢ do wszystkich 15 agentéw, nim skonczy sie czas, wygrywacie.

PIERWSZA WSKAZOWKE MOZE DAC DOWOLNE Z WAS.

Spéjrzcie na karte klucza i sprébujcie wymysli¢
jednowyrazowg wskazowke, ktéra pasuje do
2 albo wiecej stow. Gdy ktoére$ z Was wymysli
dobrg wskazoéwke, moze powiedzie¢ jg na gtos,
tym samym rozpoczynajac gre. Zatézmy, ze jestes 4 ;
pierwszym tajniakiem dajgcym wskazéwke. LyMvE] | vzune ‘ ¥vzid

WIRUS

KRAWAT x BURZA CEZAR
TAJNIAK DAJACY WSKAZOWKE MOZE | SU— R—
DAC 1 WSKAZOWKE. CCvon gt [Comeo -

Wskazowka musi sktadaé sie z 1 wyrazu StONCE

i1 numeru. Hmm... BURZA

iTECZA...
Podany wyraz powinien wskazywaé na

wybrane przez Ciebie stowa. =

Podany numer informuje, ile stéw taczy 4
sig ze wskazowkg. POgOdCI;Z

° Przyktad.
Pogoda: 2 moze by¢
dobra wskazéwka do

NASTEPNIE DRUGI TAJNIAK MOZE
SPROBOWAC ODGADNAC KILKA SEOW.

Po podaniu wskazowki Twoéj partner spoglada na siat-
ke stow i probuje odgadnaé, o ktére z nich Ci chodzito.
Partner moze gtoSno zastanawia¢ sie nad wyborem,
jednak nie wolno Ci reagowa¢ na to, co méwi. Cier-
pliwie czekaj, az podejmie decyzje przez dotkniecie

LYMva

KRAWAT CEZAR
1zKkart.
Jesli Twoj partner dotknie zielonego stowa, moze - b
zgadywaé ponownie. Zaston je zielonym kafelkiem TECZA stonce?

agenta, aby zaznaczy¢, ze udato sie nawigza¢ kontakt.
(Kafelek agenta pot6z zwrécony w strone partnera).

Jesli Twoj partner dotknie bezowego stowa, tura
dobiega konca. Oznacz stowo znacznikiem czasu
zwréconym w strone Twojego partnera. (Nie zakrywaj

stowa — mozliwe, ze kryje sie za nim agent, z ktérym to
%sisz sie skontaktowad).

stow BURZA i TECZA.

Twoéj partner moze réwniez dobrowolnie zakonczy¢ ture przez wziecie
znacznika czasu i umieszczenie go zakrytego po swojej stronie stotu.

W idealnej sytuacji Twoj partner odgadnie wszystkie stowa, na ktére miata na-
prowadzi¢ go wskazéwka, a potem zakonczy ture. Nie musi jednak zgadywac
wszystkich stéw. Po co najmniej 1 dobrej odpowiedzi moze zdecydowac, ze
chce zakonczyé ture.

Kazda tura zuzywa doktadnie 1znacznik czasu. Znacznik moze zosta¢ umiesz-
czony na karcie jako niewinny obserwator albo zabrany przez osobe zgadujgca
w celu zakoAczenia tury.

W KOLEJNEJ TURZE ZAMIENIACIE SIE ROLAMI.

Jesli pierwsza wskazéwka byta dawana przez Ciebie, ko-
lejng wskazdwke daje Twoj partner. | tak w kotko.

Karta klucza wyglada inaczej dla Ciebie i Twojego part-
nera. Stowa, o ktére chodzi Twojemu partnerowi, na
Twojej stronie klucza moga by¢ zielone, bezowe, a nawet
czarne. Po stronie Twojego partnera kazde z tych stow
moze by¢ zielone.

Z Twojej perspektywy SEONCE
to niewinny obserwator. Jednak
gdy zgadujesz, Twoj partner
moze oznaczy¢ je jako agenta,

obserwatora albo zabojce! Jesli dotkniesz

zabojcy, natychmiast
przegrywacie gre!

Osoba zgadujgca po zakonczeniu tury (dobrowolnie albo
przez dotkniecie bezowej karty) staje sie w kolejnej turze
osobg dajgcg wskazéwke.

Poza stowami, ktérych moze dotyczyé¢ aktualna wskazéw-
ka, moze prébowaé odgadna¢ tez stowa, ktérych nie uda-
to jej sie odgadngé w poprzednich turach.

Nie ma limitu stow, ktére mozna odgadna¢ w turze.




KONIEC GRY

POINFORMUJ PARTNERA, GDY ODGADNIE WSZYSTKIE
ZIELONE SEOWA.

Po swojej stronie klucza widzisz 9 zielonych stow. Gdy wszystkie z nich zosta-
ng zakryte zielonymi kafelkami agentéw, powiedz to partnerowi. Poniewaz
odgadt wszystkie stowa, bedzie teraz dawa¢ wskazoéwki az do ostatniej tury.

(Niektore ze stow s3 zielone po obu stronach karty klucza i mogty zosta¢ juz
przez Ciebie odgadniete).

ISTNIEJA 3 MOZLIWE ZAKONCZENIA GRY:

RAPORT Z MISJI

I JAKWAM POSZt0O?

NIE UDALO SIE SKONTAKTOWAC

ZE WSZYSTKIMI AGENTAMI.

TrafiliScie na zabdjce? Spokojnie, zdarza sie to
dos¢ czesto, nawet doswiadczonym graczom.
Gdy po kazdej stronie klucza kryje sie 3 zab6j-
cow, niefatwo jest unikngé ich wszystkich.

Skonczyty sie Wam znaczniki czasu, mimo ze sta-
raliScie sie dawa¢ mnostwo wskazéwek do 2 albo
3 stéw? No c6z, czasem po prostu sie nie udaje.

WYGRALISCIE MISJE Z 10 ALBO 11
ZNACZNIKAMI CZASU.

Noisuper! Graliscie zdodatkowymiznacznikami,
ale nawigzaliscie kontakt ze wszystkimi agentami
i nie wpadliscie na zabojcow. Misja wykonana!
Moze teraz chcecie sprobowaé swoich sitz 9?

WYGRALISCIE MISJE STANDARDOWA
Z 9 ZNACZNIKAMI.

Swietnie! Super Wam poszio i jesteécie gotowi

JESLI SKONTAKTUJECIE SIE ZE WSZYSTKIMI

=T Wigkszo$¢ ludzi przegrywa swojg pierwsza roz- na wszystko!
15 AGENTAMI, WYGRYWACIE. [ .. hup el T Yoy grywke. Nie poddawaicie sie. Odwrdécie karty | joeii cheecie, mozecie podiiczyé swoje wyni-

“““““““““““ ze stowami na drugg strone, wylosujcie nowg

Gdy wszystkie zielone stowa z obu stron karty klucza ki w zaleznoSci od tego, jak wykorzystaliscie

zostang odgadniete, wygrywacie!

Jest 15 kafelkow agentow i 15 stéw do odgadniecia.
Wygrywacie wiec, gdy ktores z Was umiesci na siatce
ostatni kafelek agenta.

JESLI SKONTAKTUJECIE SIE Z ZABOJCA, PRZEGRYWACIE.

Jeslijedno zWas dotknie stowa, ktore drugi gracz widzi na swojej stronie
karty klucza jako czarne, przegrywacie. Waszg druzyne dopadt zabéjca.

JESLI SKONCZA SIE WAM ZNACZNIKI CZASU, NADCHODZI TURA NAGLEJ SMIERCI.

Jesli uzyliscie ostatniego znacznika czasu, a wcigz zostaty Wam stowa, to pora
na ture nagtej $mierci.

Zadne z Was nie daje juz wskazéwek. Podczas tury nagtej $mierci mozecie ko-
rzystac ze wszystkich zebranych dotychczas informacji, by podjaé sie ostatniej
szalenczej préby wygrania.

Zgadujcie na zmiane kolejne stowa i oznaczajcie je jak zwykle. Mozecie zga-
dywac w dowolnej kolejnosci i nie musicie zgadywaé w turach. Nie mozecie tez
ustala¢ zadnych strategii zgadywania poza méwieniem ,Teraz ja” albo ,Teraz Ty”.
Nie mozesz mowic¢ partnerowi, ile stow ma jeszcze do odgadniecia, ale daj zna¢,
gdy odgadnie wszystkie.

Zta odpowiedz w turze nagtej Smierci konczy gre. Oboje przegrywacie, nawet
jesli ktéres z Was wpadto jedynie na niewinnego obserwatora.

Jesli uda sie Wam skontaktowa¢ z ostatnim zielonym agentem, wygrywacie!

ZNACIE JUZ ZASADY. CZAS NA GRE!

zierinse m karte klucza i sprébujcie ponownie.

et m

Trening czyni mistrza. Ale nawet gdy dojdziecie
do wprawy, nadal nie bedziecie wygrywa¢ za
kazdym razem.

Jesli ciggle przegrywacie ze wzgle-
du na brak czasu, sprébujcie dodaé
do rozgrywki dodatkowy znacznik
czasu (albo 2). W pudetku z gra
znajdziecie tacznie 11 znacznikéw.
Moze musicie potrenowaé na ta-
twiejszych misjach, zanim zabierze-
cie sie za te naprawde wymagajgce.

znaczniki czasu:

Uzyte do oznaczenia obserwatora: 0 punktéw za kazdy

Wziete w celu zakonczenia tury: 1 punkt za kazdy

Niewykorzystane: 3 punkty za kazdy

Jesli dotarliscie do tury nagtej Smierci: —1 punkt

Jesli udato sie Wam uzbiera¢ 5 punktéw, to na-
prawde niezty wynik. Proby zdobycia 10 albo
wiecej przyniosg Wam jeszcze wiecej frajdy.
Jesli lubicie wyzwania, sprobujcie zagra¢ takze
zmapa misji w aplikacji Codenames Companion.

MAPA MISJI

Darmowa aplikacja Codenames Companion zawiera mape misji do gry Tajniacy Duet.
Mapa misji oferuje nowe wyzwania dla graczy, ktérzy do perfekcji opanowali stan-
dardowg rozgrywke z 9 znacznikami. Cze$¢ misji zacheca do dawania wskazéwek
do 3 albo wiecej stow. Inne mozna ukonczy¢ jedynie dzigki precyzji i byciu uwaznym.

Wykonanie misji dla poczatku-
jacych odblokowuje trudniejsze
misje. Z pewnoscig odnajdzie-
cie wsréd nich wyzwania ide-
alne dla Was.
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WSKAZOWKI EKSPERCKIE

TAJEMNICE KARTY KLUCZA

Wszystkie karty kluczy zostaty zaprojektowane na zasadzie,
ktéra zostata przedstawiona na ponizszym rysunku. Moze-

cie wykorzystaé te wiedze na swojg korzysé.

Jak Twoj partner widzi kolory.

ZNAJDZCIE TE 15 SEOW, BY WYGRAC.
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Jak Ty widzisz kolory. 4

329 stow, ktore widzisz jako ZIELONE, sg row-
niez zielone po drugiej stronie karty klucza.
Jesli odgadniesz 1 z tych stéw, Twoj partner za-
kryje je zielonym kafelkiem agenta, dzieki czemu
nikt z Was nie bedzie musiat go juz zgadywa¢
ani dawac¢ do niego wskazéwki. Ktadzcie kafelki
agentow w strone zgadujgcego, zeby wiedzie¢,
kto odgadt dane zielone stowo.

°
b

1z 3 stow, ktére widzisz jako CZARNE, jest zie-
lone po drugiej stronie karty klucza. Oznacza
to, ze predzej czy poézniej konieczne bedzie do-
tkniecie stowa, ktére widzisz u siebie jako czar-
ne. To niebezpieczny ruch, poniewaz 1 z tych
3 stéw jest czarne po obu stronach karty klucza!
Jesliznajdziesz juz swoje czarne stowo, ktore jest
zielone po drugiej stronie, wiesz, ze nie mozesz
wskaza¢ swoich 2 pozostatych czarnych stow.

Nie mow o tym, co widzisz! Gdy uda Ci sie poprawnie odgadng¢ stowo, nie
mow, jaki kolor miato po Twojej stronie karty klucza. Gdy planujesz wskaza¢
1 ze swoich czarnych stéw, uwazaj, by nie zdradzié¢ pozostatych stéw, ktére

widzisz jako czarne.

ZERO

Czasem fatwiej jest podpowiedzieé, czego nie
nalezy zgadywa¢. Gdy Twoj partner daje wska-
zOwke Zwierze: 0, oznacza to, ze zadne ze stéw do
zgadniecia nie jest powigzane ze zwierzeciem.

Zatem jesli widzisz, ze SLEDZ jest jedynym sto-
wem na stole, ktore kojarzy sie ze zwierzeciem,
nie wskazuj tego stowa.

Moze myslisz sobie: ,Ale co mi to whasciwie
daje?”. Jesli na stole znajdujg sie stowa takie jak
ZIEMNIAK, SAEATA i KAPUSNIAK, moze Twoj
partner chciat da¢ wskazéwke Jedzenie: 3, ale na
drodze stato mu stowo SLEDZ. Sprébuj zatem od-
gadnaé stowa ZIEMNIAK, SAEATA i KAPUSNIAK.

PASOWANIE

Mozesz zdecydowaé, ze nie chcesz dawaé kolejnych
wskazoéwek. Gdy nadejdzie Twoja tura na dawanie wska-
z6éwki, mozesz powiedzie¢ ,Pasuje”. Twéj partner daje
wskazéwke w tej turze i bedzie dawa¢ wskazéwki w kolej-
nych turach az do konca gry.

Przyktadowo mozesz chcieé spasowaé, gdy Twojemu
partnerowi zostato do odgadniecia 1 stowo i juz dostat do
niego wskazéwke.

Gdy spasujesz, nie mozesz dawaé¢ wiecej wskazéwek.
Gdy Twojemu partnerowi skonczg sie stowa, do ktérych
moze daé wskazéwke, przechodzicie do tury nagtej
$mierci, nawet jesli zostaty Wam jakie$ znaczniki czasu.

3 ALBO WIECEJ GRACZY

Duet jest $wietng gra rowniez dla wiekszej liczby gra-
czy. Podzielcie sie na 2 grupy i usigdZcie po przeciwnych
stronach stotu. Jak zwykle kazde z Was powinno widzie¢
tylko jedng strone karty klucza.

Gdy zgaduje Twoja grupa, mozecie dyskutowaé miedzy
sobg przed wskazaniem stowa, ale pamietajcie, by nie
zdradza¢ informacji na temat swojej strony karty klucza.

Gdy Twoja grupa zastanawia sie nad wskazéwka, kon-
sultujcie sie ze sobg, szepczac lub zapisujgc pomysty
na kartce albo w telefonie. Ktére$ z Was moze tez powie-
dzie¢ ,Mam pomyst!” i, jesli pozostali nie majg nic prze-
ciwko, po prostu moéwi swojg wskazéwke.

OGRANICZONA KOMUNIKACIJA

wikrwo
scraria
e
mawar

TECEZA

Posiadane przez Was informacje powinny ograniczac¢ sie do ustyszanych wska-
zéwek. Mozecie komentowaé swoje wybory, ale nie zdradzajcie zadnych infor-
macji zwigzanych z Waszg strong karty klucza. Gdy odgadniesz stowo, ktére
Twoj partner oznaczy kafelkiem zielonego agenta, nie zdradzaj, jaki kolor miato

to stowo po Twojej stronie klucza. Nie podpowiadaj partnerowi, kiedy powinien

zakonczyé zgadywanie, ani nie zdradzaj, ile stbw pozostato do odgadniecia, do-

poki wszystkie zielone stowa po Twojej stronie karty klucza nie zostang zakryte.




DOBRE WSKAZOWKI

DUCH GRY

Niektére wskazéwki sg zte, bo nie sg w duchu
ary.

Wskazowka musi dotyczyé znaczenia stow.
Wskazéwka nie moze odnosi¢ sie do liter w da-
nym stowie albo jego potozenia na stole. Nie
mozesz daé¢ wskazoéwek, takich jak K: 3 albo
Trzy: 3, do stéw KlJ, KUC i KAT, ale...

Litery i liczby moga by¢ dobrymi wskazow-
kami, jesli odnoszg sie do znaczenia. Mo-
zesz da¢ wskazoéwke Dwa: 2 do stow ROWER
i SLEUCHAWKI, a takze wskazéwke S: 2 do stéw
MAGNES i POLUDNIE. (Liczac na to, ze Twoj
partner widziat kiedy$ kompas na oczy).

Nie mozesz uzywac¢ innych form widocznych
stow z siatki. Dopoki stowo SOK jest odkryte,
nie mozesz da¢ wskazowki ,soczek” ani ,soki”.
(Ale ,wysoki” jest juz w porzadku).

Nie mozesz uzy¢ czeSci ztozenia widoczne-
go na stole. Dopoki stowo KRAJOBRAZ jest
odkryte, nie mozesz da¢ wskazéwki ,kraj”,
,0braz”, ,krajowy” ani ,obrazowy”. Ale raj”
i ,raz” s w porzadku.

Nie mozesz podpowiadaé przy pomocy
dzwiekow ani akcentéw. Odgadniecie stowa
NAPOLEON bytoby zbyt proste, gdyby mozna
byto powiedzie¢ dowolng wskazéwke z francu-
skim akcentem.

A
SEONCE

Niezakryte. Nie mozesz uzy¢
stow takich jak storice, stonecznie
czy stonecznik jako wskazéwek.

HOMONIMY | GRY SEOWNE

W standardowej rozgrywce w Tajniakéw ho-
monimy i gry stowne dopuszczalne s3 wy-
tacznie wtedy, gdy wskazéwka nadal odnosi
sie do znaczenia stowa. W aplikacji Codena-
mes dopuszcza sie wiecej tego typu zagrywek.

Poniewaz Tajniacy Duet to gra kooperacyjna,
to od Was zalezy, jak $cisle chcecie trzymac
sie faktycznego znaczenia stéw. W przypadku
dawania wskazéwki do stow GROTY i PROCH
musicie zdecydowaé, czy dopuszczacie wska-
zéwke ,Szoty: 2”7, czy wytgcznie ,Strzaty: 2”.

NAGINANIE ZASADY JEDNEGO WYRAZU

Jednowyrazowe nazwy wtasne sg zawsze do-
brymi wskazéwkami, ale mozecie réwniez zde-
cydowaé, ze dopuszczacie do gry wszystkie
nazwy witasne. Twoja grupa moze zatem do-
pusci¢ wskazowki takie jak Leonardo da Vinci,
Rzeczpospolita Polska, a nawet Hobbit, czyli
tam i z powrotem.

Niektére grupy idg jeszcze dalej i dopuszczajg
wszystkie wskazéwki, ktére ,sprawiajg wraze-
nie, jakby mogty by¢ jednym stowem”, jak np.
LSwinka morska” lub ,czarna magia”.

KARA ZA Zt A WSKAZOWKE

Jesli kto$ przez przypadek da ztg wskazéwke,
to za kare musicie odrzuci¢ 1 z pozostatych
znacznikéw czasu. Nastepnie zgadujacy zga-
duje, jakby wskazéwka byta dobra.

Zakryte. Te stowa nie mogg zosta¢ ponownie odgad-
niete. Mozna zatem uzywac¢ ich przy dawaniu kolejnych
wskazowek.

DODATKOWY SPOSOB NA ROZGRYWKE

APLIKACJA CODENAMES
4,9 %k kkk

Teraz mozesz gra¢ w Tajniakow réwniez na swo-
im urzadzeniu mobilnym. StworzyliSmy aplikacje,
ktora pozwoli Ci grac¢ gdzie zechcesz. Wyzywaj na
pojedynki graczy z catego Swiata lub graj z przyja-
ciétmi, niezaleznie od dzielgcych Was kilometrow.
Aplikacja to tak naprawde znacznie wiecej niz
jeden ,dodatkowy sposob na rozgrywke”. Znaj-
dziesz w niej rowniez wyzwania trybu solo,
tematyczne paczki stéw i specjalne tryby gry
z podkreconymi zasadami.

A bedzie tego jeszcze wiecej! Na koniec 2025
roku do aplikacji zostanie wprowadzone roz-
szerzenie Duet, ktére wzbogaci dwuosobowa
rozgrywke kooperacyjng o wymagajace misje,
nowe tryby gry i podwdjne wyzwania sprawdza-
jace Wasze umiejetnosci dawania wskazowek.

Pobierz aplikacje Codenames na swoje urza-
dzenie mobilne i graj w Tajniakow gdziekolwiek

jestes!
#  Pobierzw
’ @& App Store

‘ POBIERZ Z

® Google Play |

' SWEET 3
Graj z ludzmi 2 catego swiata.

Wyprébuj :
YProbuj nowe tryby gry i rozszerzenie Dyet!

TAJNIACY DUET

Autorzy: Vlaada Chvatil i Scot Eaton
llustracje: Tomas Kucerovsky
llustracje dodatkowe: Stépan Drastak,
David Jablonovsky

Projekt graficzny: Michaela Zaoralova,
Radek ,RBX” Boxan, Stépan Drastak, Tibor Vizi
Projektowanie 3D: Roman Bednaf
Hasta oraz instrukcja: Jason A. Holt
Produkcja: Vit Vodi¢ka

Kierownik projektu: Lea Cervenianska
Nadzoér projektu: Petr Murmak
Ttumaczenie: Jakub Maciejewski,
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Redakcja: zespot Rebel

Specjalne podziekowania dla: naszych
rodzin, przyjaciéti znajomych za nieustan-
ne wsparcie i czerpanie radosci z efektow
naszej pracy; naszej druzyny deweloper-
skiej za stworzenie niesamowitej aplikacji
mobilnej Codenames; Lukasa Novotnego
za fantastyczng implementacje gry na
przegladarki internetowe; dla Tomasa
Uhlifa i Ondfeja Kurki; i, co najwazniej-
sze, dla Was — milionéw graczy na catym
Swiecie, ktorzy przez ostatnig dekade
mogli cieszyé sie rozgrywka przy stole lub
przez internet.

Dzieki Wam nasza praca ma znaczenie!
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ROZNICE WZGLEDEM PODSTAWOWE)

WERSJI TAJNIAKOW

A VL

TAJNIACY

é“g

PRZYPOMNIENIA | WSKAZOWKI

W wersji Duet gra tylko 1 druzyna. Zawsze wygrywacie albo przegrywacie wspolnie.

Oboje gracie jako szefowie siatki szpiegowskiej. Z partnerem dajecie sobie na-
wzajem wskazéwki na zmiane,

Nie ma zasady ,,plus jeden”. Mozesz probowac¢ odgadna¢ tyle stow, ile chcesz, pod
warunkiem, ze Twoje kolejne strzaty sg trafione. (Nie ma zatem tez potrzeby korzysta- TAJNIACY

nia z ,nieograniczonej” wskazéwki). 4-8+ graczy
. e . . ) R . 400 dodatkowych stéw
Karta klucza nie pokazuje Ci lokalizacji wszystkich agentow. Pokazuje jedynie, mozna taczy¢ z gra

gdzie znajduje sie 9 agentoéw, z ktérymi musi skontaktowaé sie Twoj partner. Niektore Tajniacy Duet
ze stow, ktore wygladaja dla Ciebie jak obserwatorzy albo zabdjca, sg stowami, ktére
musisz wskazag.

Jesli Twoj partner wskaze obserwatora, dane stowo nadal moze zosta¢ przez Cie-
bie wskazane. Gdy to zrobisz, moze sie okazaé, ze kryt sie pod nim agent!
Zwyciestwo w Duecie jest trudniejsze do osiggniecia. Posrod agentéw ukrywa sie
wiecej zabojcow, a poniewaz w grze bierze udziat tylko 1 druzyna, nie mozecie zdobyé
przewagi dzieki btedom rywali.

TAJEMNICE KARTY KLUCZA

1z czarnych stow po Twojej stronie klucza musi zosta¢ przez Ciebie odgadniete.

. gy 2 TAJNIACY OBRAZKI
(Z kolei 1z nich jest zabdjcg po obu stronach klucza).

4-8+ graczy
3 stowa na karcie klucza s3 zielone po obu stronach. Wystarczy, ze zostang odgad- graj z obrazkami
niete przez1z Was. zamiast stow

APLIKACJA
CODENAMES

Samodzielna wersja cyfrowa do gry — gdziekolwiek jestes.
« Zawiera wymagajace misje do wersji Duet.
Graj z przyjaciétmi lub przeciwnikami

* Umozliwia tworzenie losowych kart kluczy. Uk
z catego swiata.

* Umozliwia ustawienie licznika czasu tury, g R et
aby gra byta bardziej dynamiczna. ekare el Dy i

-‘Aplikacjajest o Wyzwania i tamigtéwki trybu solo.

B owicie darmowa Tematyczne paczki stow.
do pobrania.

X Mnéstwo ulepszen i osiggniec
do zdobycia.




