. Coz to za dziwaczne symbole na mapie? To zakodowane
oznaczenia mi€jsc, w ktorych tajniacy musza nawigzac
kontakt z agentami ze swojej organizacji! Tylko szefowie

Siatek szpiegowskich'wiedza; gdzie ukrywaja sie agenci.
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PRZYGOTOWANIE D

PODZIELCIE SIE NA 2 DRUZYNY.

Podzielcie sie na 2 druzyny podobnego rozmiaru. Kazda dru-
zyna musi sie sktada¢ z przynajmniej 2 os6b.

WYBIERZCIE SZEFOW SIATEK SZPIEGOWSKICH.

Kazda druzyna wybiera swojego szefa siatki szpiegowskiej.
Reszta graczy to tajniacy. Szefowie siadajg po jednej stronie
stotu. Tajniacy siadajg naprzeciwko szeféw.

ROZtOZCIE 20 LOSOWYCH OBRAZKOW.

Potasujcie karty z obrazkami, wybierzcie 20 losowych kart
i utozcie je na stole w siatce 5 x 4. Wszystkie obrazki powinny
by¢ skierowane w te samg strone. Wybierzcie utozenie, ktore
najbardziej Wam odpowiada.

DOBIERZCIE KARTE KLUCZA.

W kazdej rozgrywce uzywa sie 1 klucza, ktéry pozwala
ustalié, za ktérymi obrazkami kryja sie agenci z danej siat-
ki szpiegowskiej. Szefowie wybierajg losowo karte klucza
i umieszczajg jg na podstawce miedzy sobg. Uktad kwadra-
tow na karcie klucza musi odpowiadaé utozeniu siatki 5 x 4.

WEZCIE KARTY AGENTOW.

Karty pomaranczowych agentéw powinny lezeé
w stosie przed szefem pomarafnczowych. Karty fio-
letowych agentéw powinny leze¢ w stosie przed
szefem fioletowych. Karty niewinnych obserwatoréw
i zabojcy powinny leze¢ miedzy tymi stosami, by kaz-
dy z szeféw miat do nich swobodny dostep.

PRZYDZIELCIE PODWOJNEGO AGENTA
DO DRUZYNY ROZPOCZYNAJACE)J.

Kolor tréjkatow na gorze i dole karty klucza bl
wskazuje druzyne, ktéra zaczyna rozgrywke.

Druzyna rozpoczynajgca ma do wskazania
o 1 obrazek wiecej, wiec otrzymuje karte po-
dwojnego agenta. Karte nalezy odwrécic¢ stro-
ng z kolorem tej druzyny skierowang do géry
i doda¢ do odpowiedniego stosu kart agen-
tow.

POMARANCZOWYCH

POMARANCZOWI
TAJNIACY

20 kart z obrazkami
(z talii 140 kart)

7 pomarafczowych

n 4 niewinnych
agentéw

obserwatoréw

odwojny
agent

SZEFOWA

FIOLETOWI TAJNIACY

1karta klucza
(z talii 60 kart)

7 fioletowych
agentow

TYLKO SZEFOWIE SIATEK
SZPIEGOWSKICH MOGA
WIDZIEC KLUCZ!

Karta klucza definiuje, ktore z kart
obrazkéw lezacych na stole nalezg do
danej druzyny.

Matpa z hetmem jest pomaranczo-
wym agentem.

N )

Sfinks jest niewinnym obserwatorem.

Biedronka jest fioletowym agentem.

Spiewajgca papuga jest zabojca.

SZEF
FIOLETOWYCH




ROZGRYWKA

Druzyny grajg na zmiane. Druzyne rozpoczynajg-
cg wyznacza kolor tréjkatéw na gérze i dole karty
klucza. Druzyny wykonujg tury na zmiane do mo-
mentu, az 1z nich wygra.

PRZEBIEG TURY

SZEF DAJE WSKAZOWKE.

Jesli jeste$ szefem, musisz wymysli¢ jednowyrazowa
wskazowke powigzang z 1 albo kilkoma obrazkami,
ktére ma zgadna¢ Twoja druzyna. Im wiecej, tym lepie;j.

Twoja wskazéwka musi sktada¢ sie z 1 wyrazu
i 1 numeru:

Podany wyraz powinien wskazywac¢ na
y wy p' . : y ?29
wybrane przez Ciebie obrazki.

Podany numer informuije, ile obrazkéw o

taczy sie ze wskazowka. . ;
2
ewolucja: 2

Dobrg wskazéwka dla rozwijajgcego
sie jaskiniowca i kangozaurusa
moze by¢ np. ewolucja: 2.

W podanym
przyktadzie zaczynajg
pomaranczowi.

KONTAKT.

Gdy szef da wskazéwke, tajniacy z jego druzyny prébu-
ja odgadna¢ jej znaczenie. Moga dyskutowaé o swoich
domystach, ale szef musi zachowa¢ twarz pokerzysty.
Dopiero gdy 1 z tajniakéw dotknie karty z obrazkiem,
uznaje sie to za oficjalng odpowiedz.

Szef siatki zakrywa obrazek kartg o kolorze zgodnym z ko-
lorem z klucza.

Jesli tajniak dotknie karty swojej druzyny, druzyna
moze zgadywac dalej (ale nie dostaje nowej wskazéwki).

W podanym przyktadzie 1. strzat jest trafny, wiec tajniacy
moga zgadywac dalej. Nastepnie tajniacy wskazujg na matpe
z hetmem zamiast na kangozaurusa. Zgodnie z kartg klucza
ten obrazek rowniez jest pomaranczowym agentem. Szefowa
pomaranczowych musi udawaé, ze odgadniety obrazek byt
tym, o ktéry chodzito we wskazéwce

ZLY WYBOR KONCZY TURE.

Podczas zgadywania druzyna moze natrafi¢ na 3 niefortunne sytuacje:

Jesli tajniak dotknie
niewinnego obserwatora,
tura druzyny sie konczy.

Jesli tajniak dotknie karty nalezacej do
2. druzyny, tura druzyny sie konczy,

a obrazek zostaje zastoniety kartg grywa!
agenta przeciwnej druzyny, co przy-

bliza jg do zwyciestwa. @

Jesli tajniak dotknie zabdjcy,
druzyna natychmiast prze-

JESLI TAJNIACY BEDA ZGADYWAC POPRAWNIE, MOGA ZGADYWAC, DOPOKI...

NIE ZDECYDUJA SIE ZAKONCZYC TURY.

Jesli tura druzyny nie zakonczy sie w wyniku
ztego strzatu, druzyna moze przesta¢ zgadywac
z wtasnej woli. Przyktadowo, jesli wskazoéwka
druzyny jest szkto: 3, druzyna moze chcie¢ od-
gadna¢ wszystkie 3 obrazki powigzane ze sto-
wem szkfo i zakohczy¢ ture.

Jesli jednak druzyna odgadnie tylko 2 dobre ob-
razki kojarzgce sie ze stowem szkfo, a zgadywa-
nie 3. obrazka wydaje sie zbyt ryzykowne, moze
zakonczyé ture po odgadnieciu 2 obrazkow,
anawet 1. Tajniacy zawsze muszg sprébowac¢ od-
gadna¢ przynajmniej 1 obrazek.

ALBO

SKORZYSTAIJA Z ZASADY ,PLUS 1”.

Dopdki tajniacy poprawnie odgadujg obraz-
ki swojej druzyny, moga sprébowac odgad-
na¢ o 1 obrazek wiecej, niz wynosi podana
we wskazéwce liczba. Przyktadowo wska-
zbwka szkto: 3 pozwala tajniakom na odgad-
niecie maksymalnie 4 obrazkéw.

Tajniacy nie muszg korzysta¢ z tej zasady
w 1. turze rozgrywki. W kolejnych turach oka-
ze sie to jednak niezwykle przydatne, po-
niewaz pozwala na odgadywanie obrazkow
powigzanych z poprzednimi wskazéwkami.

GDY DRUZYNA KONCZY TURE, ZACZYNA SIE TURA 2. DRUZYNY.
Moja kolej!

WYGRANA

Druzyny wykonujg tury na zmiane do momentu, az 1z nich wygra.

» Gdy Twoja druzyna zastoni wszystkie swoje obrazki, zwycieza. Zwykle wygrana Twojej druzyny
bedzie wynika¢ z zastoniecia przez Was ostatniego obrazka, jednak czasami Twoja druzyna moze
wygra¢ podczas tury drugiej druzyny, jesli jej przedstawiciele zgadng Wasz ostatni obrazek.

» Twoja druzyna zwycieza réwniez w przypadku, gdy druzyna przeciwna wpadnie na zabojce.

ZNASZ JUZ ZASADY. CZAS NA GRE!



DOBRE WSKAZOWKI

Twoja wskazéwka powinna sktadaé sie z1 wy-
razu bez tgcznikéw ani odstepéw. Jesli nie
masz pewnosci, czy wskazéwka, ktorej chcesz
udzieli¢, sktada sie z 1 wyrazu, zapytaj szefa
druzyny przeciwnej. Kazda wskazowka, na
ktorg zgodzi sie szef druzyny przeciwnej,
jest dobrg wskazowka.

W grze Tajniacy: Obrazki wszystkie gry
stowne s3 dozwolone. Mozesz zatem uzy¢
wskazoéwki lud, zeby naprowadzié tajniakéw na
obrazek z ludzmi i obrazek z kostka lodu. Nie
oznacza to wcale, ze uda im sie na to wpas¢.

Mozesz tez przeliterowaé¢ wskazowke. Moze
to by¢ przydatne, gdy chcesz, by Twoja dru-
zyna zastanawiata sie nad stowem /-u-d, a nie
|-6-d, albo gdy gracze majg problem ze zrozu-
mieniem wskazowki.

Musisz przeliterowa¢ wskazowke, jesli po-
prosi o to ktorys z graczy. W podanym przy-
ktadzie oznacza to, ze musisz przeliterowaé
|-u-d albo /-6-d i nie mozesz zdradzi¢, ze cho-
dzito o oba stowa.

Wskazéwka musi dotyczy¢ obrazkéw, a nie
wzoréw tworzonych przez karty na stole, pierw-
szych liter wybranych stéw ani cieniowania ob-
razkow. Ciemno: 2 nie jest dobrg wskazéwka
dla 2 najciemniejszych obrazkéw. Moze to by¢
jednak dobra wskazéwka dla rzeczy, ktére ko-
jarzg sie z nocg, cieniami lub ciemnoscia.

ZACHOWAJ POKEROWA TWARZ

Spiewanie, uzywanie dziwnych akcentéw
i stbw w obcych jezykach z zasady nie jest
dozwolone. Twoja grupa moze postanowig,
ze tego typu wskazoéwki sg w porzadku, ale pa-
mietaj, ze uzycie francuskiego akcentu do na-
kierowania na wieze Eiffela to sprytne zagranie
tylko za 1. razem.

Twoja grupa moze tez zdecydowaé
sie nagig¢ zasade 1 wyrazu. Moze wo-
licie dopuszcza¢ wielowyrazowe nazwy
(James Bond, Nowa Zelandia) albo skrotowce
(FIFA, FBI) czy nawet powszechne zestawienia
stow (wieczne pidro, stare miasto).

Twoja grupa moze réwniez zdecydowaé
sie wprowadzi¢ dodatkowe ograniczenia,
tym samym zwiekszajgc poziom trudnosci.
Mozecie na przyktad ustali¢, ze wskazowki
nie moga uwzgledniaé¢ ksztattow z obrazkéw
(okrgg: 3 lub prostokqtny: 2).

Porada. Dawanie wskazéwki dla 1 obrazka
moze byé banalnie proste, poniewaz mozesz
po prostu nazwaé to, co jest widoczne na kar-
cie. Aby rozgrywka byta ciekawsza, sprobuj
udziela¢ niedostownych wskazéwek, ktore
zmuszg tajniakdbw do myslenia. Pamietaj jed-
nak, zeby nie przedobrzyé. Chcesz, by zgady-
wanie byto ciekawsze, a nie niemozliwe.

Szefowie nie mogg udziela¢ zadnych informacji poza wskazéwkami ztozonymi z 1 wyrazu i 1 numeru.
Nie poprzedzaj wskazéwek dodatkowymi komentarzami. ,Nie wiem, czy sie domyslicie” to dosé oczy-
wiste stwierdzenie, a ,nie wiem, czy sie domyslicie, jesli nie czytaliscie Hobbita” zdradza zdecydowa-

nie zbyt wiele informacji.

Szefowie nie mogg sprawiac¢ wrazenia, jakby patrzyli wcigz na 1 obrazek, i nie moga dotykaé zadnych

kart z obrazkami po zobaczeniu karty klucza.

Zachowaj pokerowg twarz w trakcie, gdy tajniacy zgadujg, i nie wyciggaj reki w strone zadnej karty,
dopoki tajniacy nie dotkng 1 z obrazkéw. Jesli tajniacy odgadng obrazek w kolorze druzyny, musisz
zachowywac sie tak, jakby doktadnie o ten obrazek chodzito, nawet jesli tak nie jest.

W trakeie zgadywania tajniacy powinni skupi¢ sie na kartach na stole. Tajniacy nie powinni szukaé
kontaktu wzrokowego z szefem druzyny. Pomoze to unikng¢ podpowiedzi niewerbalnych.

WSKAZOWKA EKSPERCKA

NIEOGRANICZONE

ZERO

Mozesz  powiedzie¢
Lnieograniczone” za-
miast numeru. Na
przyktad tyci: nieograniczone. Pozwala to taj-
niakom na odgadniecie tylu obrazkow, ile ze-
chcg, dopoki zgadujg poprawnie.

tyci: oo

Wada takiego zagrania jest to, ze tajniacy nie
wiedzg, ile obrazkéw wigze sie z nowg wska-
z6wka, jednak czasem moga sie tego domy-
$li¢. Jesli druzynie pozostaty do odgadniecia
3 obrazki, wskazéwka z liczbg 2 albo 3 wy-
starczytaby, zeby moéc zaznaczy¢ wszystkie.
W takiej sytuacji tyci: nieograniczone moze
oznacza¢ ,sprébujcie odgadngé 1 obrazek dla
wskazdéwki tyci, a pozostate 2 obrazki skojarz-
cie z wczesniejszymi wskazoéwkami”.

. CODENAMES
» ‘4 comPANION

Wzbogac swoje rozgrywki w

+ Generuj catkowicie nowe karty kluczy.

» Uzyj opcjonalnego czasomierza,
by zwiekszy¢ tempo rozgryweki.

* Pobierz i korzystaj za darmo!
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Wskazéwka taka jak
gady: O réwniez do-

puszcza nieograniczo-

ng liczbe podejsé (zasada ,plus 1" nie znajduje
w tym przypadku zastosowania).

Taka wskazowka oznacza, ze zaden z obrazkéw Wa-
szej druzyny nie odnosi sie do gadow. Jesli zatem wi-
dzisz obrazki z wezem i dinozaurem, nie wskazuj ich.

Czemu? Jesli na stole sg nadal widoczne inne zwie-
rzeta, moze szef Waszej druzyny chciat, zebyscie
wskazali wszystkie zwierzeta, ktére nie sg gadami.
A jesli jesteScie na pdzniejszym etapie gry, moze
wskazanie wszystkich pozostatych obrazkow poza
wezem i dinozaurem jest tym, co dzieli Was od zwy-
ciestwa.

Specjalne podziekowania dla:
wszystkich, ktorzy zainspirowali

i podzielili si¢ swoimi
kreatywnymi pomystami na
ilustracje — niezaleznie czy byli to
artysci, cztonkowie zespotu CGE,
czy moje dzieci. Podziekowania
nalezg sie rowniez wszystkim
graczom na catym $wiecie,
ktorzy od lat cieszg sie gra
Tajniacy — Wasza mito$¢ do tej
gry nadaje sens naszej pracy.
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Dowiedz sie wiecej na
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@ Jako szef powiniene$ zachowywaé pokerowa twarz. Nie reaguj na dyskusje swojej druzyny, niewazne jak da-
leko odbiegajg od wtasciwego toru myslenia. Nie wyciggaj reki w kierunku zadnego z obrazkéw, dopoki nie
zostanie dotkniety przez tajniakow. Gdy tajniak z Twojej druzyny dotknie karty z obrazkiem wtasciwego koloru,
powinienes zawsze zachowywac sie tak, jakby byt to obrazek, o ktéry Ci chodzito — nawet jesli nie jest to prawda.

@ Tajniacy nie moga przygladaé sie reakcjom szeféw druzyn. Zalecamy, by podczas zgadywania tajniacy sku-
piali sie na kartach i nie szukali kontaktu wzrokowego z szefami druzyn.

@ Tajniacy moga zgadywaé obrazki, do ktérych odnosity sie poprzednie wskazéwki, nawet podczas 1. proby
zgadniecia w danej turze. Moga réwniez zgadywac¢ obrazki losowo, cho¢ raczej nie powinni.

@ Szefowie druzyn nie moga powiedzieé tajniakom, czy zostaty im do odgadniecia obrazki powigzane z po-

przednimi wskazowkami. Nie mogg nawet wspominac¢ o poprzednich wskazéwkach, chyba ze zostang popro-
szeni o ich powtorzenie.

@ Tajniacy moga zakonczyé ture dobrowolnie bez odgadniecia wszystkich obrazkow, ktorych dotyczyta wska-
zowka. Muszg jednak sprébowac odgadnaé przynajmniej 1 obrazek.

tACZENIE Z GRA TAJNIACY: DUET

tACZENIE Z GRA TAJNIACY sflafl=

Mozecie graé zaréwno ze stowami, jak ﬂ = -
iz obrazkami! -ﬂ--

B=fA=H

Dla siatki kart 5 x 4 wykorzystajcie karty kluczy

Do rozgrywki 2-osobowej wykorzystajcie
gre Tajniacy: Duet.

Rozt6zcie karty na wzoér szachownicy. Mozecie uzy¢ kart obrazkéw z tej gry, by

stworzy¢ siatke obrazkow 5 x 5.

i kafelki agentéw z gry Tajniacy: Obrazki. Grajcie tak samo jak w Tajniakéw:

Duet, z kafelkami agentéw i kartg

Dla siatki kart 5 x 5 wykorzystajcie karty kluczy

i kafelki agentow z gry Tajniacy. klucza z gry Tajniacy: Duet.

APLIKACJA CODENAMES

Znalezienie odpowiedniej liczby oséb do gry w Tajniakéw nie
zawsze jest proste. Jednak teraz mozesz zagra¢ w dowolnym
momencie z nowg aplikacjg Codenames.

Zaprojektowana i stworzona przez CGE, ta aplikacja oferuje

mnoéstwo mozliwosci:

e Odkrywaj nowe tryby rozgrywki.

e Zbieraj zabawne i dziwne karty stow z kategorii takich jak fantasy,
historia, filmy i podroze.

¢ Podejmuj sie codziennych wyzwan i udowodnij, Ze jeste$ [—
najlepszym z tajnych agentéw.

® Graj z nieznajomymi. Graj z przyjaciétmi. Graj, kiedy i gdzie chcesz.

) Ezgougzle Play
Masz tylko 5 minut? Wystarczy! Aplikacja Codenames jest gotowa,
by zapewnié szybka rozgrywke petna btyskotliwych podpowiedzi

i odwaznych strzatow. Dowiedz si¢ wigcej na: cge.as/cnapp
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