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Podzielcie sie na 2 druzyny podobne-
go rozmiaru i o podobnych umiejetno-
sciach. Szanse muszg by¢ wyrownane.
Do gry standardowej potrzeba co naj-
mniej 4 graczy (2 druzyny po 2 osoby).

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

Wybierzcie losowo 25 kryptonimow,
podzielcie je (mniej wiecej) na pot i roz-
dajcie druzynom. Druzyny ktada po ko-
lei po 1 kryptonimie na stole, az utoza
siatke 5 x 5. Pozostate karty odtozcie
do pudetka. Nie beda uzywane w grze.

Wskazowka. Gdy tasujesz karty kryp-
tonimow, pamietaj, by raz na jakis czas
obroci¢ potowe talii. Dzieki temu stowa
beda lepiej wymieszane.

szefowie siatki
KLUCZ ') szpiegowskiej

W kazdej rozgrywce uzywa sie 1 klucza, ktory pozwala ustalic, za jakimi kryptonimami kryja sie agenci
z danej siatki szpiegowskiej. Szefowie wybieraja losowo klucz i umieszczajg go na podstawce miedzy
sobg. Utozenie klucza jest obojetne. Wystarczy umiescic klucz na podstawce. Najwazniejsze, by taj-

===
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Karta klucza definiuje, ktore z kart lezacych na stole naleza do danej druzyny. Niebieskie kwadraty na
karcie klucza wskazuja kryptonimy (karty) agentow Druzyny Niebieskich, a czerwone kwadraty na kar-
cie klucza odpowiadaja kryptonimom agentow (kartom), ktore musi odgadnac Druzyna Czerwonych.
Bezowe kwadraty odpowiadajg niewinnym obserwatorom, a czarny kwadrat to bezlitosny zabdjca -
wskazanie jego karty skutkuje natychmiastowa porazka!
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DRUZYNA ROZPOCZYNAJACA

- Kolor czterech lampek znajdujacych sie naokoto karty klucza wskazuje druzyne, ktdra zaczyna
D gre. Druzyna rozpoczynajaca ma do wskazania 9 kryptonimow. Druga druzyna musi popraw-
a nie wskazac 8 kryptonimow. Szef druzyny rozpoczynajacej jako pierwszy daje wskazowke.

KARTY AGENTOW

8 czerwonych 8 niebieskich
agentow agentow

Karty czerwonych agentow powinny le-
zec na stosie przed szefem Czerwonych.
Karty niebieskich agentéw powinny le-
zec na stosie przed szefem Niebieskich.
Dzieki temu wszyscy beda pamietac,
w jakiej sg druzynie.

1 podwadjny agent
Podwojny agent nalezy do druzyny
rozpoczynajacej. Przetdz go na strone
(><" ' "~ z kolorem tej druzyny. Na czas roz-

»
l‘ _ ' grywki bedzie jedna z jej kart agentow.

7 niewinnych

obserwatorow
Karty niewinnych obserwatorow i za-
bojcy powinny leze¢ miedzy szefami,
by kazdy z nich miat do nich swobodny
dostep.

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

Szefowie dajg na zmiane jednowyrazowe wskazowki potaczone z liczebnikami. Wskazowka moze od-
nosic sie do wielu stéw znajdujacych sie w siatce. Tajniacy probuja odgadnac, ktore stowa ich szef miat
na mysli. Gdy tajniak dotknie stowa, szef wyjawia tozsamos¢ agenta, ktadac na stowie odpowiednia
karte. Jedli 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 graja na zmiane. Druzyne rozpoczynajgca wyznacza kolor 4 lampek na brzegach karty klucza.

DAWANIE WSKAZOWEK

Jesli jestes szefem, musisz wymysli¢ jednowyrazowa wskazowke powigzang z kilkoma kryptonimami,
ktore ma zgadnac Twoja druzyna. Gdy sadzisz, ze Twoja wskazowka jest dobra, to wypowiadasz j3 na gtos.
Podajesz rowniez jedna liczbe, ktora informuje Twojg druzyne, ile kryptonimow taczy sie ze wskazowka.

Przyktad. Dwa z Twoich stow to WODKA i MARTINI. Obydwa kojarza sie z alkoholem, wiec mowisz
alkohol: 2.

Mozesz tez podac wskazowke dotyczaca jednego stowa (Zubrdwka: 1), ale gra jest o wiele ciekawsza,
gdy celujesz w 2 stowa lub nawet wiecej. Jesli uda Ci sie wymysli¢ wskazowke dotyczaca 4 stow, to
bedzie to nie lada wyczyn!

Jeden wyraz
Wskazowka musi byc¢ jednowyrazowa. Dodatkowe podpowiedzi sa niedozwolone. Nie méw: ,To moze
byc troche naciggane”. Grasz w Tajniakow: bez cenzury - tu wszystko jest zawsze troche naciggane.

Twojg wskazowka nie moze byc¢ zaden z kryptonimoéw widocznych na stole. W pdzniejszych turach
niektére 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 probuja odgadnac jej znaczenie. Moga dyskutowac
o swoich domystach, ale szef musi zachowac twarz pokerzysty. Dopiero gdy jeden z tajniakow dotknie
karty kryptonimu, uznaje sie to za oficjalna odpowiedz.

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

Jedli tajniak dotknie karty nalezgcej do drugiej druzyny, stowo zostaje zastoniete karta agenta
przeciwnej druzyny. Konczy to ture tej druzyny. (Oraz przybliza przeciwng druzyne do zwyciestwa).
Jedli tajniak dotknie zabojcy, stowo zostaje zastoniete kartg zabojcy. To koniec gry! Druzyna, ktéra
skontaktowata sie z zabdjcy, przegrywa.

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

ona z kryptonimem zabojcy. Lepiej pomysle¢ dwa razy.

Wskazdwka. Rozpraszajace komentarze druzyny przeciwnej s dozwolone. Nawet mile widziane.

Liczba podejs¢

Tajniacy zawsze muszy sprobowac zgadng¢ przynajmniej 1 stowo. Kazdy zty strzat natychmiast
konczy ture, ale jesli tajniacy zgadna stowo swojego koloru, moga zgadywac dalej.

Mozecie przesta¢ zgadywa¢ w dowolnym momencie, ale zazwyczaj wszyscy wolg zgadywac tyle
stow, ile wskazat szef. Czasem mozecie sprobowac zgadnac 1 dodatkowe stowo.

Przyktad. Pierwszg wskazowka Druzyny Czerwonych byta pupa: 2. Tajniak stawiat na stowa TYL
i ZAD. Tajniak dotknat najpierw kryptonimu TYL. Byt to niewinny obserwator, tajniak nie miat wiec juz
szansy zgadnac stowa ZAD.




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

Szef Czerwonych mowi alko: 3. Czerwony taj-
niak jest pewien, ze MARTINI to alko, dotyka
wiec te karte. Szef ktadzie na kryptonimie kar-
te czerwonego agenta. Czerwoni majg wiec
kolejne podejscie. WODKA to tez alko - taj-
niak dotyka wiec te karte. To znowu czerwona
karta - Czerwoni moga zgadywac dale;j.

Tajniak nie ma jednak pomystu na trzecie sto-
wo zwigzane z alko. Wybiera ZAD. Nie ma to
zwiazku z alko (chyba ze ktos jest zbyt szczo-
dry po kilku gtebszych) - zgaduje stowo zwia-
zane z poprzednia wskazowka (pupa: 2).

ZAD to czerwone stowo. Tajniak zgadt 3 stowa
w turze ze wskazowka alko: 3. Moze zgadywac
jeszcze raz. Moze sprobowac odgadnac trzecie
stowo zwigzane z alkoholem albo drugie stowo
zwigzane z pupg. Moze tez w tym momencie
skonczyc zgadywac i oddac gtos Niebieskim.
Co runde masz 1 dodatkowa szanse. W po-
wyzszym przyktadzie tajniak miat 4 podejscia,
bo jeqo szef powiedziat liczbe 3. Gdy tajniacy
postanowig, ze nie beda juz zgadywac, albo
Zle zgadng, zaczyna sie tura drugiej druzyny.

PRZEBIEG GRY

Szefowie dajp wskazéwki na zmiane. Po
kazdej turze co najmniej 1 stowo zostaje za-
stoniete, wiec gra staje sie stopniowo coraz
prostsza.

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy 1druzyna zastoni wszyst-
kie swoje stowa. Ta druzyna zwycieza.

Mozna wygrac¢ podczas tury drugiej druzyny,
jesli jej przedstawiciele zgadna Wasze ostatnie
stowo zamiast swojego.

Gra moze tez zakonczyc sie wczesniej, gdy
tajniak skontaktuje sie z zabojcy. Druzyna
tego tajniaka przegrywa.

PRZYGOTOWANIE

Kto$ inny ma ochote zostac¢ szefem? Nie ma
problemu! Przygotowanie do kolejnej roz-
grywki jest proste. Sciagnij z kryptonimow za-
staniajace je karty i z powrotem utoz je w sto-
sy. Teraz wystarczy obroci¢ 25 kryptonimow
na druga strone, wzig¢ kolejng karte klucza
i mozna dalej zgadywac!

Jesli szef da nieprawidtowa (niezgodna z zasa-
dami) wskazowke, tura jego druzyny natych-
miast sie konczy. Dodatkowo szef drugiej dru-
zyny moze zastoni¢ jedno ze swoich stow karta
agenta, zanim da kolejna wskazowke.

Jednak jesli nikt nie zauwazy, ze wskazowka
jest nieprawidtows, traktuje sie jg jako dobra
wskazowke.

Jako szef powiniene$ zachowywac¢ pokerowa
twarz. Nie dotykaj zadnych z kart, gdy Twoja
druzyna zastanawia sie nad mozliwymi stowa-
mi. Gdy tajniak z Twojej druzyny dotknie jakas
karte ze stowem, spojrz na karte klucza, a na-
stepnie zaston to stowo karta odpowiedniego
koloru. Gdy tajniak z Twojej druzyny dotknie
karte ze stowem witasciweqgo koloru, powinie-
nes zawsze zachowywac sie tak, jakby byto
to stowo, o ktore Ci chodzito - nawet jesli nie
jest to prawda.

Jedli jestes tajniakiem, podczas zgadywania
powinienes skupic sie na kartach znajdujacych
sie na stole. Nie nawigzuj kontaktu wzrokowe-
go ze swoim szefem, zeby przez przypadek nie
dat Ci wskazowki niewerbalne;j.

Przekazywane informacje musza byc ograni-
czone do 1 stowa i 1 cyfry - taki jest zamyst

tej gry!




Przetestowalismy rozne zasady. Roznym ludziom podobajg sie rézne rzeczy, wiec powinniscie sami
poeksperymentowac i zobaczy¢, co najlepiej sprawdza sie w Waszej grupie.

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

Wskazowka musi dotyczyc znaczenia stow.
Wskazowka nie moze odnosi¢ sie do liter
w danym stowie albo jego potozenia na stole.
F: 2 nie stanowi dobrej wskazéwki dla stow
FRED i FAZA. To samo tyczy sie cztery: 2 (czyli
cztery litery). Ale...

Litery i liczby mog® by¢ dobrymi wska-
zowkami, jesli odnoszy sie do znaczenia.
Dwa: 2 moze byc¢ dobra wskazowka do stow
NUMEREK i JAJKA.

Numer, ktory dodajesz do wskazowki, nie
moze by¢ wskazowka. Jedzenie: 2 nie jest
dobrag wskazowka do stow MIESO i NUMEREK.

Musicie gra¢ po polsku. Obce stowo jest do-
zwolone tylko wtedy, jesli gracze uzyliby go
w zwyktym polskim zdaniu.

Nie mozesz uzywac innych form widocznych
stow z siatki. Poki MASAZ jest widoczny, nie
mozesz powiedzie¢: masazysta i masazer.
Nie mozesz uzy¢ czesci ztozenia widocz-
nego na stole. Poki na stole widoczny jest
SZESCIOPAK, nie mozesz powiedzie¢: szostka
i paczka.

W jezyku polskim wystepuje catkiem sporo
homonimow, homofonow (wyrazy brzmigce
tak samo) i homografow (wyrazy wygladajace
tak samo). Jez brzmi tak samo jak jesz, ale
wiadomo, ze te stowa maja rozne znaczenia.

Stowa, ktdre brzmig tak samo, ale maj9 inne
znaczenia i pisownie, uznawane s3 za rézne.
Jedli na stole znajduje sie kryptonim JEZ, to
Twojg wskazowka moze byc jesz.

Mozesz tez przeliterowac swoja wskazowke.
Jedli chcesz, zeby Twoi tajniacy odgadli kryp-
tonimy WEOCHY i GASKA, mozesz przelitero-
wac wskazowke D-a-n-i-g, nie przejmujac sie
faktem, ze w rzeczywistosci stowa Dania i da-
nia wymawia sie inaczej. Dzieki takiemu zabie-
gowi (moze) uda Ci sie naprowadzi¢ tajniakow
na panstwo (Wtochy) i jedzenie (gaska). Jesli
na stole znajduje sie kryptonim JEZ, to Twoja
wskazowka moze byc¢ j-e-s-z. Przynajmniej
nikt nie oskarzy Cie o famanie zasad.

Masz obowigzek przeliterowa¢ wskazowke,
jesli ktos o to poprosi. Jesli czujesz, ze przelite-
rowanie jakiegos stowa chwilowo Cie przerasta,
mozesz poprosic szefa drugiej druzyny o pomoc.
Wskazowka. Literowanie nie jest zarezer-
wowane tylko dla haset z homonimami.
Jesli tajniacy majg problem ze zrozumieniem
wskazowki (jest gtosno, szef uzyt homofonu
albo juz za bardzo mamrocze), moga poprosic
o przeliterowanie stowa.

Jak juz wczesniej wspomnielismy, réznym ludziom podobajg sie rozne rzeczy, wiec powinniscie sami
poeksperymentowac i zobaczy¢, co najlepiej sprawdza sie w Waszej grupie.

Jesli szef drugiej druzyny nie uzna, ze wskazowka jest zta, to wszystko z nig w porzadku. Jesli nie
jestes pewien, spytaj drugiego szefa (szeptem, zeby pozostali gracze Cie nie ustyszeli).




Dookreslenia

W jezyku polskim wystepuja dwa typy przyda-
wek (czes¢ zdania okreslajaca rzeczownik lub
zaimek): przydawka charakteryzujaca i klasyfi-
kujaca. Przydawki charakteryzujace stojg przed
rzeczownikiem i okreslajg ceche przygodna.
Przydawki klasyfikujace stojg za rzeczownikiem
i wskazuja najistotniejsza ceche i przynaleznosc
do zbioru. Polski konik to kazdy konik pocho-
dzacy z Polski. Konik polski to nazwa rasy koni.
Jesli wszyscy gracze sie zgodzy, w grze mozna
korzystac z przydawek klasyfikujacych, co moze
okazac sie sporym utatwieniem, bowiem wska-
zOwka bedzie sktadac sie z dwdch odpowiednich
wyrazow i liczebnika.

Jednak pod zadnym pozorem nie mozna wymy-
slac wiasnych nazw gatunkowych. Osmiornica
kietbasiana nie jest dobra wskazowka do stow
PAROWA i KALAMARNICA.

Skrotowce

Formalnie CIA nie jest jednym stowem. Ale stano-
wi Swietna wskazowke. Mozecie wiec postanowic,

Mozna uzyc¢ O w czesci liczbowej swojej wska-
zOwki. Na przyktad wskazowka dragi: O ozna-
cza3, ze zadne ze stéw Waszej druzyny nie od-
nosi sie do dragow.

Jesli szef uzyje O, zwykty limit podejsc¢ nie obo-
wigzuje. Tajniacy moga zgadywac tyle stow, ile
chca. Musza podjac przynajmniej 1 probe.
Jesli zastanawiasz sie, dlaczego niby miatoby
to byc przydatne, nie przejmuj sie - wpadniesz
na to predzej czy pozniej.

ze dopuszczacie do gry ogoélnie znane skrétowce
takie jak USA, LOL czy NASA. Stowa takie jak
laser, radar czy sonar s3 zawsze dopuszczalne,
cho¢ etymologicznie byty akronimami.

Nazwy wtasne

Nazwy wiasne to dobre wskazowki, ale podle-
g3j@ wszystkim zwyktym zasadom. Gracze moga
uzgodni¢, ze traktuja nazwy wtasne jako jedno
stowo. Mozna wiec korzystac z imion i nazwisk,
na przyktad John Holmes, ale tez z roznych ty-
tutéw, chociazby Seks nocy letniej. Nawet jesli
nie chcecie korzysta¢ z wielowyrazowych nazw
wiasnych, mozecie zrobi¢ wyjatek dla nazw miej-
scowych takich jak Nowy Jork.

Rymy

Niektorzy lepiej sie czuj, gdy ciagle rymujg,
i lubig grac z rymami jako swymi wskazowkami.
Mozna wiec przystac na to, by kazdy rym sta-
nowit dobra wskazowke. Jesli podejmiecie taka
decyzje, pamietajcie, ze nie Mozna zaznaczac, ze
dajecie rymowana wskazowke. Tajniacy musza
wpasc N3 to sami.

Czasem zdarza sie tak, ze nie odgadliscie kilku
stow zwigzanych ze wskazowkami z poprzed-
nich tur. Jesli chcesz, by Twoja druzyna miata
mozliwos¢ odgadnac wiecej niz jedno z nich,
mozesz powiedzie¢ nieograniczone zamiast
liczby. Na przyktad dragi: nieograniczone.
Wada takiego zagrania jest to, ze tajniacy nie
wiedzg, ile stow wiaze sie z nowa wskazow-
ka. Pozytyw jest taki, ze moga zgadywac tyle
stow, ile chca.

Aby dowiedziec sie wiecej na temat gry i jej wariantow, odwiedzcie strone www.codenamesgame.com.




Leigh Napivkovi¢ - barmanka: ,Zapomnij, nie bede dla Ciebie tanczyc”.

Leigh pracuje w Klubie Diamencik - przybytku z tanicem erotycznym. Przez wigkszos¢ czasu

musi przypominac klientom, ze ona tu tylko robi drinki, a nie lody. Do jej popisowych napit-
| kow zaliczaja sie Absyntcja pracownicza, Butka Kaiserka i Paczek z Likrem. Czes¢ klienteli
J itak z uporem maniaka zamawia Modzajto.

Wayne O'Levathor (aka ,Ziomfesor”) - wieczny student: ,Te, kiedy w tym roku jest majowka?”

Po 7 latach na uniwerku Wayne jest uznawany przez brac¢ studencka za wyktadowce. Dwa ! d
razy zdobyt tytut ,Najfajniejszego psora na kampusie”. ‘\:%

Dayah Doopeh - agentka nieruchomosci i pani do towarzystwa:

,Zaraz pokaze panu tylne wejscie!”

Dayah posunie wszystko. Znaczy... Posunie sie do wszystkiego, zeby spetni¢ wymagania swo-
ich klientow. W biurze czy poza nim - zawsze zwala... odwala kawat dobrej roboty. W swojej
firmie rzadzi twarda reka. Kazda sprawe doprowadzi do konca.

Bud Yaratsch - dozorca w lokalnej aptece szpitalnej: ,Gdzies na pewno wybita 4:20!"

Bud, byty barista, w koncu znalazt swoje powotanie. Zostat dozorcg w aptece Ziotko. W wol-
nych chwilach pracuje nad mieszanka kofeiny i konopi indyjskiej, ale nie ma pomystu na
chwytliwg nazwe...

Peter Konarsky - podstarzaty gwiazdor porno: ,Konar!”

W czasach $wietnosci Peter byt znany z wymagajacych pozycji seksualnych, takich jak taczka
czy ubijanie masta. Podczas wielkiego finatu zawsze krzyczat ,Konar!”. Teraz tyka niebieskie
pigutki jak cukierki, zeby w ogole wstac.

Vin. C. Haysoo - fowca talentow: ,Mito Cie poznac... Mozesz mi mowic Mentor”. |
Vin, absolwent kierunku Szlachta nie pracuje, ktéry ukonczyt w Szkole Zycia, to wziety

menedzer $redniego szczebla. Jego team robi wszystkie projekty na asapie, walczy dzielnie

z targetami i deadline’ami, nie baczac na przerwy na lunch.

Mary Jane Rajska Teczowa Karma - hipiska New Age:
‘ ,Prawie zawsze jestem weganka. Tylko nie w soboty, bo wtedy jem obiad u dziadkow”.

MJRTK ma kieszenie petne krysztatow, roztacza wokot siebie pozytywna aure i mocny za-
pach paczuli. Kocha krecic hula-hoop i parzy¢ kombucze, jesli akurat nie uprawia jogi.
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