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RREZENTAREACOCUI=U|

Doi spioni sunt intr-o misiune secreta ce are loc intr-un oras aglomerat. Fiecare dintre ei stie 9 agenti
pe care celdlalt trebuie s ii contacteze. Ei vor trebui sd comunice in mesaje codate si vor trebui s3 evite
asasini inainte ca timpul s3 se scurga.

Nume de Cod: Duet XXL este un joc de cuvinte cooperativ pentru doi sau mai multi jucatori. O carte
cheie iti oferd 9 cuvinte pentru care trebuie sa dai indicii si 3 cuvinte pe care partenerul tdu trebuie s3 le
evite. Un indiciu inseamnad un singur cuvant, dar poate conduce spre mai multe cuvinte pe care vrei ca
partenerul tdu s3d le ghiceasca. Partenerul tau iti va oferi indicii pentru cuvintele pe care trebuie tu s3 le
gasesti. Daca ambii gasiti indiciile inanite de terminarea timpului, castigati amandoi.

Urmatoarele requli sunt pentru un joc de doi jucatori,
dar pentru a juca in mai multi citeste detaliile de la pagina 11.

RREGATIREAFOEUYEY]

9 jetoane timp

un

in banca de timp jucator 25 cé_rti
15 cartonase cu cuvinte

celdlalt

jucstor o carte cheie in

standul din plastic

1 cartonas asasin

Tu si partenerul t3u ar trebui s3 stati de o parte si de alta a mesei.

Amestecd cartile cu cuvinte si pune 25 dintre ele, aleatorii, pentru a forma un careu 5 x 5, asa cum este
in imaginea de mai sus.

Plaseaza cartile verzi de agent si asasinul pe masa unde ambii jucatori le pot ajunge.

Plaseazd 9 jetoane de timp cu fata cu martori nevinovati in sus langad careul de cuvinte, asa cum e in
imaginea de mai sus. Acesta va fi banca de timp.

Lasd 2 jetoane de timp in cutie. Doar 9 jetoane sunt folosite intr-un joc standard. Deoarece
jocul poate fi foarte dificil in anumite ipostaze, aceste doud jetoane pot fi addugate pentru
a face jocul putin mai simplu. Aceste jetoane au fundal alabastru pentru a iti aminti cd pot fi
folosite doar in anumite cazuri.

Pune standul din plastic 1anga careu. Amestecd pachetul cu chei si trage una aleatoriu. Pune cartea in
standul din plastic astfel incat ambii jucatori vad doar o parte a cartii. Cartea trebuie s fie mai lungd decat
inaltd, asa cum este in imaginea de mai sus. Nu conteaza cu care parte in sUs O pui.

Nota: Daca tii pachetul vertical si tragi din mijloc vei vedea doar partea ta de carte.
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CARTILE CHEIE DUET

Fiecare joc va avea o carte

cheie cu dous fete. Pe par-

tea ta de carte, 9 cuvinte < Ofera indicii pentru

sunt marcate cu verde. Aces- cuvintele verzi.

tea sunt cuvintele pe care X T incearcs sa eviti
partenerul tdu trebuie s3 le E indicii care duc catre
ghiceasca. cei trei asasini.

Vei vedea si 3 asasini marcati
cu negru. Dacd partenerul
tdu gaseste unul dintre aces-
tia, amandoi pierdeti imediat jocul.

incearcs sa eviti
martorii inocenti.

Celelalte cuvinte sunt martori ino-
centi - oameni care va incurcd. Dacd
partenerul t3u ghiceste unul dintre
aceste cuvinte este o alegere gresita.

Si partenerul tdu vede 9 cuvinte
verzi si 3 cuvinte negre, dar sunt
aproape in totalitate diferite. Par-
tenerul t3u iti va oferi indicii pentru [ rarusa
cuvintele cu verde de pe partea car-

tii cheie pe care nu o vezi.

i
SCORUISHOCYIEY|

Castigati amandoi jocul daca reusiti sa gasiti toate cele 15 cuvinte in 9 ture sau mai putin.

Nota: Fiecare dintre voi oferiti indicii pentru 9 cuvinte marcate cu verde iar 9 + 9 fac mai mult de 15, dar
unele cuvinte sunt marcate cu verde pe ambele fete ale cheii. Detalii pe spatele paginii.

DA(-:-A AIPUCATRNUMEIDELCOD,

= Dac3 stii deja Nume de Cod, tot este necesar
VLADACHES, sd citesti aceste reqului. |deea de bazd
NUME. DE‘COJ&L este aceeasi, dar majoritatea detaliilor

sunt diferite.

Cartea cheie este fatd/verso asadar tu si
partenerul tau va dati indicii unul al-

tuia. Jetoanele de timp sunt folosite > =
pentru a limita numarul de ture. Un g)
cuvant care este marcat cu verde pe _ \/
partea ta de cheie ar putea fi ceva diferit !
pe partea partenerului tau.

_.\




incepe jocul cdutdnd un indiciu care s& ducd cs-
tre doud sau mai multe cuvinte verzi. Partenerul
tdu va face acelasi lucru pentru cuvinte marcate cu
verde de pe partea cealaltd a cartii cheie.

CUM SE DA UN INDICIU

Un indiciu este format dintr-un cuvant si un nu-
mar. Numarul indicd cate cuvinte de pe masa de
joc leagd cuvantul dat.

De exemplu, vreme: 2 poate fi un indiciu bun pen-
tru FURTUNA si PLOI.

Cuvantul din indiciul tdu nu poate fi unul din-
tre cuvintele de pe masa de joc. Deci in exem-
plul de mai sus fortuna: 2 este un indiciu invalid.
Nu este valid nici un indiciu care contine un cu-
vant regdsit partial pe tabla de joc. De exemplu
ploios: 2 nu este valid deoarece PLOI este pe masa
de joc. Mai multe detalii I3 pagina 10.

Poti oferi indicii doar pentru un cuvant, dar pentru
3 castiga jocul va fi necesar sd legi mai multe cu-
vinte. Un indiciu care leaga 3 sau mai multe cuvin-
te este o realizare mare.

Primul indiciu

Oricare dintre jucdtori poate oferi primul indiciu.
S8 presupunem ¢3 ai gasit deja un indiciu bun, iar
partenerul incd este in cdutarea de unul, vei oferi
tu primul indiciu.

Spui un cuvant siun numar... si doar atat. Acum par-
tenerul tau incearca sa ghiceasca ce ai vrut sa spui.

CUM GHICESTI

Pe tura ta cand oferi indiciul, partenerul t3u va
ghici cuvintele de pe masa. Partenerul se va uita
la cuvinte o perioadd de timp iar apoi va incerca s3d
nimereascd cuvintele atingand unul dintre cuvin-
tele de pe mas3.

+ Daca partenerul tau atinge un cuvant pe care tu
il vezi verde pa partea ta de cheie, este o alegere
corectd. Acoperd cuvantul cu un cartonas verde
de agent. Partenerul tdu a facut contact cu unul
dintre agentii tai si esti cu un pas mMai aproape
de castigarea jocului. Notd: Vei acoperi un cuvant
verde cu un cartonas verde chiar dacd nu a fost
un cuvant Ia care faceai referire cu indiciul oferit.
Nu ii spune partenerului acest lucru. Ar trebui sa
te comporti ca si cum acela este cuvantul la care
te-ai referit.

Dacd partenerul tau atinge un cuvant marcat
cu negru, acela este un asasin. Jocul se ter-
mind si pierdeti jocul. Partenerul tdu a mers
pe niste alei intunecate pentru a cduta agentii
si a fost prins de asasini.

Dacd partenerul tdu atinge un cuvant care
e marcat cu o culoare neutrd, pune un jeton
de timp pe ea. |3 un jeton de timp de la banca
si pune-| pe cartea respectiva, cu partea cu ino-
centul in sus iar sdgeata s3 indice catre partene-
rul tdu. Acest lucru indicd faptul cd atunci cand
ai oferit un indiciu partenerul tdu a dat peste
un martor inocent. Nu
acoperi cuvantul. Acel
cuvant poate fi in con-
tinuare un agent corect
pentru partenerul tau. -

RADACINA

Dacd dai de un martor inocent, tura se termind
imediat iar dacd dai de un asasin jocul se termind.
Daca partenerul tau ghiceste un cuvant marcat cu
verde, are voie sd continuie jocul. Asta e valabil si
pentru tine.

Un indiciu, ghiciri multiple

Partenerul tdu poate sd mai ghiceascd un cu-
vant dacd primul a fost corect. Nu oferi alt indi-
ciu. A doua incercare este facutd in acelasi mod
ca prima si marchezi cuvantul dupd aceleasi requ-
lui. Dacd si aceastd ghicire este corectd, partene-
rul tdu poate ghici din nou. Si din nou. Partene-
rul tdu poate face un numar nelimitat de ghiciri.

in mod ideal parterenul t3u va ghici toate cuvintele
indicate de indiciul tdu. Bineinteles cd nu merge tot
timpul asa.




FINALUL TUREI

Fiecare tura are exact un indiciu si cel putin o ghi-
cire. Dacd nu dati de un asasin, sunt doud moduri
in care o turd se poate termina:

» Dacd ghicesti un cuvant gresit, tura se ter-
mind. Dacd partenerul tdu atinge un martor
inocent, il marchezi cu un jeton de timp din
banca de timp si tura se termina.

Dupa una sau mai multe incercari corecte, par-
tenerul tau poate alege s termine tura si ia un
jeton de timp din banca de timp. Jetonul este
pastrat cu partea de bifa corecta in sus in fata lui.

Atunci cand o turd se termind, un jeton de timp
este folosit intr-un mod sau altul. Numarul de je-
toane de timp ramase in banca de timp semnificd
numarul de ture ramase.

Dacd totul merge cum trebuie, partenerul tdu va
ghici cuvinte egal cu numarul oferit de tine cand
ai dat indiciul si apoi se va opri. Dar partenerul tau
poate decide sd se opreascd mai devreme. Dease-
menea este legal ca partenerul tdu s3 ghiceascd
suplimentar la noroc, dar nu recomandam asta.

TURA URMATOARE

Tu si partenerul t3u veti da indicii in fiecare tura.
Deci daca tu ai fost primul care a dat indiciul pe pri-
ma turd, partenerul tdu va da indiciul in 3 doua turd.

Atunci cand tu ghicesti, doar partea de carte che-
ie @ partenerului este relevanta. Cuvintele pe care
partenerul tdu vrea ca tu s3 le ghicesti apar cu ver-
de, neutru sau chiar negru pe partea ta. Ar trebui
S3 te concentrezi pe cuvinte si sa ignori partea ta
de cheie.

Un cuvant care este acoperit de un cartonas de
agent verde nu trebuie sa mai fie ghicit de acum.
Se poate intampla ca un cuvant s fie marcat cu
verde pe ambele parti ale cheiei si partenerul t3u
s3 il acopere cu un cartonas de agent verde. De
acum nu veti mai da niciunul dintre voi indicii care
s3 ducad la acel cuvant. Nu trebuie spus partene-
rului cd si tu aveai acel cuvant marcat cu verde pe
partea ta de cheie.)

Este posibil ca un cuvant care este marcat cu un
jeton de timp sa trebuiasca sd fie ghicit de cela-
lalt jucdtor. De exemplu, dacd partenerul tdu a ni-
meritun martor inocent, ar fi trebuit s3 fie marcat

astfel incat sdgeata de pe jeton sd fie indreptatd
cdtre el. Uite ce se poate intampla dacd ghicesti
acel cuvant:

» Partenerul tdu il vede ca un asasin, caz in care
pierdeti jocul.

Partenerul tau il vede ca un martor inocent, caz
in care il va marca cu un al doilea jeton de timp,
Cu sdgeata indreptatd catre tine. Jetoanele de
timp ar trebui s fie puse astfel incat sd acopere
cuvantul deoarece de acum nu va mai puta fi
ghicit de niciunul dintre voi.

Partenerul tau il vede ca un agent verde, caz in
care il acoperd cu un cartonas de agent verde.
Jetonul de timp trebuie pus deaspra cartonasu-
lui de agent pentru a aduce aminte ce s-a in-

tdmplat mai devreme.
Cum poti folosi indciile primite

mai devreme

Este posibil s3 nu gadsesti toate cuvintele la care se
referd partenerul tdu cu un indiciu. Poate cd tura
ta se termind mai devreme din cauza unei alegeri
gresite sau poate asa ai ales tu pentru a nu te risca
s3 dai de asasin.

Atunci cand este tura ta s3 ghicesti, tine cont si
de indiciile oferite anterior de cdtre partenerul tau.
Nu este obligatoriu s3 ghicesti cuvinte legate de
indiciul curent. Poti ghici cuvinte care au legaturd
cu orice indiciu primit pe parcursul jocului. Ca-
teodatd vei vrea sd ghicesti cuvintele de care esti
cel mai sigur, chiar dacd nu au legaturd cu indiciul
primit in acea tura.

Acest lucru este important de retinut si pentru
atunci cand cauti indicii. Este posibil ca partenerul
tdu sd fi ratat un cuvant de la primul indiciu, deci
e posibil s3 nu fie necesar s mai dai indiciu pen-
trua cel cuvant.

GHICIREA ULTIMULUI CUVANT

Dacd toate cele 9 cuvinte verzi pe care le vezi
au fost gasite, spune partenerului cd nu mai are
cuvinte de ghicit. De acum doar partenerul tau va
fi cel ce oferd indicii in turele rémase.




PAPUSA

Ai cuvintele si cheia asa cum e in imagine. Ai un
indiciu bun pentru 3 cuvinte deci incepi tu. Spui
salata: 3.

Partenerul tdu atinge FRUNZA pentru c& se gan-
deste la frunzd de salatd. Tu acoperi FRUNZA cu
un cartonas de agent verde. Sigur pe el, partenerul
atinge RADACINA pentru c3 salata are radacing.

Aceastd alegere gresitd termind tura. Marchezi

RADACINA cu un jeton de timp, cu fata de martor
inocent in sus. Sageata va fi indreptatd spre par-
tenerul t3u.

Acum este tura partenerului s3 dea indiciu. Dupd
ce se gandeste putin spune America: 2. Tu atingi
COLUMB si el pune un cartonas de agent verde pe
acel cuvant. Acest cuvant este verde si pe partea
ta de cheie dar nu spui asta partenerului. Celdlalt
cuvant pentru America este greu de gasit. Poate
partenerul tdu crede cd are legaturd cu RADACINA?

Atingi RADACINA. Partenerul tsu il marcheazs cu
un cartonas de agent verde. Are deja un jeton de
timp pe el deci il pune deasupra cartonasului de
agent. Nu ai nici un motiv pentru a face o ghicire
la nimereald, astfelt decizi sd iei un jeton de timp
de la bancad si il pui in fata ta cu bifa verde in sus.

(Partenerul tdu se referea la COLUMB si PUSCA.
Dar RADACINA este verde si pe partea lui deci se
considerd corect. Nu poate da informatii deci se
comportd ca si cum RADACINA ar fi fost cuvantul
la care se referea.)

SOBOLAN PACIENT !

)
J

Este tura ta din nou. Spui miniaturs: 2, sperand
s8 ghiceascd PAPUSA si FURNICA. Partenerul tdu
atinge PAPUSA. Acoperi cuvantul cu un cartonas
de agent verde. Nu este sigur despre celdlalt cu-
vant la care te referi cu miniatura, dar a realizat ca
ar putea manca o salatd 1a prénz. Atinge PRANZ.
Marchezi cuvantul cu un cartonas de agent ver-
de. Deodatd vezi cd mana lui se plimbad deasupra
cuvantului LIMONADA, ce poate fi altceva ce poti
avea la un pranz. Simti fluturi in stomac pentru cd
acel cuvant este un asasin, dar te comporti calm
ca si cum nu ar fi nici o problema alegerea acelui
cuvant. Noroc ¢d isi aduce aminte c3d este un tip
de salata care se numeste Caesar. Atinge cuvantul
CAESAR si tu il acoperi cu un cartonas de agent
verde. Nu faci nici un gest care s3 arate c3 te re-
laxezi pentru cd asta ar da un indiciu prea mare.
Acum partenerul atinge FURNICA. Acoperi cuvan-
tul furnicd cu un cartonas de agent verde.

Partenerul tadu termind tura luand un jeton de timp
de la bancd. Mai sunt 6 ture de joc iar masa de
joc arata asa:




EINALUIOCUI-U|

VICTORIE

MOARTE SUBITA

Atunci cand toate cuvintele verzi de pe ambele fete
3 cartii cheie au fost ghicite, ambii jucdtori castigd!
in joc sunt 15 cartonase de agenti si 15 cuvinte
de ghicit. Sunt 9 cuvinte pe fiecare parte a carti
cheie dar 3 dintre ele se suprapun. Deci castigi
cand ultima carte de agent este pusd pe masa de
joc.

Bineinteles cd mai sunt si alte moduri de a termina
jocul:

ASASINUL

Dacd oricare jucdtor nimereste un cuvant care
e marcat cu negru la partenerul sdu, echipa a fost
prinsd de asasin si pierdeti amandoi jocul.

Dacd ai folosit ultimul jeton de timp si incd mai
sunt cuvinte de gasit, este timpul pentru tura
moarte subita.

Nimeni nu mai oferd indicii. You mai exista timp.
Tura de moarte subitd iti oferd ocazia de a te fo-
losi de toate informatiile pe care le-ai strans pe
parcursul jocului si sd le folosesti o ultimad datd in
speranta cd vei castiga jocul.

Dacd mai este doar un jucdtor care mai are cu-
vinte de ghicit, doar acel jucdtor va mai incerca s3
ghiceascd. Dacd ambii jucdtori mai au cuvinte de
ghicit, ambii vor trebui s3 ghiceascd. Puteti ghici in
orice ordine doriti, nu trebuie s3d jucati pe ture, dar
nu aveti voie s3 discutati strateqii.

incercarile trebuie s3 aiba loc una cate una si s3
fie marcate in mod normal. De exemplu atunci
cand partenerul tdu atinge un cuvant, partea ta de
carte cheie determind dacd e corect sau nu.

O incercare gresitd in modul moarte subita face
ca jocul sd se termine instant - ambii jucdtori
pierd, chiar dacd a fost nimerit un martor inocent.

Dac3d toate incercarile sunt corecte si gasiti si ulti-
mul agent verde, ambii jucatori castiga!

COMUNICAREJMMITATA

Informatiile pe care le ai ar trebui s3 fie limitate de ceea ce poti deduce din indiciile partenerului. Dacd
faci comentari despre ce ai ghicit, nu oferi nici o informatie despre partea ta de carte cheie. Dacd ghicesti
un cuvant pe care partenerul tau il marcheazd cu un agent verde, nu ii spune cum aratd acelasi cuvant
pe partea ta de cheie. Nu ii spune partenerului cand ar trebui s3 se opreasca din ghicit si nu ii spune cate

cuvinte mai are de ghicit.

ESTI PREGATIT SA JOCI PRIMA MISIUNE!

Dupa ce o termini, d3 pagina sa vedem cum te-ai descurcat.




Al INTALNIT UN ASASIN

Se mai intdmpla. Ai pierdut. De asta sunt platiti
asasinii. Poti s3d intorci toate cuvintele pe partea
cealaltd sau poti s3 pui un nou set de cuvinte pe
masa, tragi o cheie nou si incerci din nou.

inainte s& oferi un indiciu, fii siqur 3 verifici cu
atentie cei trei asasini. Incearcsd s& ocolesti un in-
diciu care are si cea mai micd legaturd cu cei trei
asasini. Jucatorii grijulii de obicei ocolesc asasinii...
cateodats... nu tot timpul.

Succes!

Al RAMAS FARA TIMP

Tura de moarte subitd s-a terminat cu o incerca-
re gresitd si astfel nu ai reusit s3 contactezi toti
agentii. Nu te l3sa - intoarce cuvintele pe verso
sau imparte un nou se, trage o carte cheie Nou3d si
incearcd din nou. Pentru a reusi, majoritatea indi-
Ciilor trebuie s lege doud sau mai multe cuvinte.
Nu iti fie fricd s oferi indicii indraznete. Partenerul
tau stie cd nu toate indiciile vor fi perfecte. Ai grijd
doar la asasini.

Dacad romai fard timp des, introdu cele dous jetoa-
ne de timp suplimentare (al 10-lea si al 11-lea).
Poate ai nevoie sd incerci o misiune mai simpld
inainte.

Al CASTIGAT O MISIUNE CU
10 SAU 11 JETOANE DE TIMP

Super! Ai jucat cu jetoane de timp suplimentare
dar ai reusit s3 contactezi toti agentii in timp ce ai
ocolit asasinii. Misiune completd!

Speram c3 ti-a placut jocul. Poti s3 il rejoci in ace-
lati mod sau poti s3 incerci cu 9 jetoane de timp.
Poate fi dificil si vei avea nevoie de cateva incercari
dar vei avea o satisfactie mare daca reusesti.

Al CASTIGAT O MISIUNE
STANDARD CU 9 JETOANE

Felicitari! Te-ai descurcat de minune si esti pregatit
pentru orice!

Pe pagina urmatoare vei gasi explicatii despre cum
poti folosi harta cu misiuni. Misiunile sunt de com-
plexitati diferite.

Bineinteles c3d poti sd joci din nou misiunea stan-
dard cu 9 jetoane. Cu atatea carti cheie diferite si
3sa de multe cuvinte, fiecare joc va fi diferit.

Cum punctezi o misiune
cu 9 jetoane

in unele jocuri vei da de foarte multi martori ino-
centi si vei ajunge in tura de moarte subitd unde te
vei chinui s8 castigi. In alte jocuri vei castiga chiar in
tura 7 sau 8. Poti evalua cat de bine te-ai descurcat
notand urmatoarele punctaje:

+ Primiti 3 puncte pentru fiecare jeton de timp
care a ramas in banca de jetoane timp. Nu uita
€3 si in ultima turd, cand ghicesti ultimul agent,
e necesar s3 folosesti un jeton de timp.)

Primiti 1 punct pentru fiecare jeton de timp pe
care |-a luat un jucdtor cand a terminat o turd
dupd ce a ghicit corect.

Scadeti 1 punct daca a fost necesara tura moar-
te subitd pentru a castiga.

Dacad terminati jocul cu 5 puncte sau mai mult este
bine. Un scor de 9 sau 10 este ceva rar intalnit.
Dacd termini cu mai mult de 10 puncte te invitdm
s3 incerci harta cu misiuni.




Tocmai ai terminat o misiune standard cu 9 jetoane
de timp? Felicitari!

Dacd nu ai facut asta incd, incearcd in continuare.
Revino aici cand reusesti.

A Moscova Echipa t.a. e.ste .pregétité
112 88 pentru misiuni mai comple-
xe. I3 o foaie cu misiuni din
cutie. Sunt copii multiple
@{g astfel incdt poti juca cu
echipe diverse. Scrie nume-

Vatican 5 A N q "
8.0 le vostru in cdsuta dedicata

Si marcheazd cercul Praga

de pe hartd. Tocmai ai

completat misiunea Praga

9-9!

lonte Carlo

Acum poti alege orice misiune conectatd cu Praga.
Poti alege dintre Berlin, Cairo sau Moscova. Acum
exmplicdm ce inseamna numerele de langa fiecare
misiune:

PARAMETRELE MISIUNII

iecare misiune are doi parametri. Primul numar
reprezintd numadrul total de ture. Atunci cand
pregatesti o misiune, pune jetoane de timp egal cu
acest numar iar restul inapoi in cutie. Moscova fo-
loseste doar 8 in timp ce Berlin foloste toate cele 11
jetoane. Cairo foloseste 9 precum misiunea stan-
dard Praga. Al doilea numar reprezintd numarul
acceptat de greseli. Doar atdtea jetoane sunt cu
fata de martor inocent in sus. Restul sunt cu partea
cu bifd verde in sus. Atunci cand pregatesti Cairo
de exemplu, doar 5 dintre cele 9 jetoane sunt cu
fata de martor inocent in sus:

CAIRO 9-5

9 jetoane de timp in total

5 greseli acceptate

Moscova 8-8, Bangkok 7-7 si Singapore 6-6 sunt
Ia fel ca misiunea standard dar cu mai putine je-
toane. Pentru celelalte misiuni ai un numar limitat
de greseli acceptate.

Daca mai ai nevoie de harti gasesti
pe czechgames.com

CUM FOLOSESTI
JETOANELE TIMP

Dacad cel care ghiceste decide sd se opreascd dupd
una sau mai multe incercari corecte, ia de a3 banca
un jeton cu fata de bifd verde in sus. Dacd mai
sunt disponibile doar jetoane cu martori inocenti,
jucdtorul a carui este tura ia unul dintre acestea in
schimb si il intoarce cu fata cu bifa verde in sus.

Daca tura se termind pentru ¢3 ai nimerit un mar-
tor inocent, cel care oferd indicii ia un jeton cu mar-
tor inocent in sus de la bancs si il foloseste pentru
3 marca incercarea gresitd, asa cum se face in mod
normal. Daca nu mai sunt jetoane cu martori ino-
centi, greselile sunt penalizate. in acest caz marchezi
un martor inocent luand doua jetoane cu bifa verde
in sus pe care le intorci pe partea cu martori inocenti.
Greseala te costd astfel
dous ture in loc de una.
Cele dous jetoane se pun
pe aceeasi carte si sunt
tratate ca un singur jeton.

Bineinteles cd daca cineva da peste un asasin, je-
toanele devin irelevante - pierdeti jocul.

Dacd pe o turd folositi ultimul sau ultimele doud
jetoane, urmatoarea tura este cea de moarte subi-
t3, ca de obicei. Daca la finalul unei ture trebuie
sd folositi mai multe jetoane fatd de cate aveti,
pierdeti imediat. Asta se va intampla atunci cand
va mai fi doar 1 jeton cu partea cu bifd verde in sus
iar cel care ghiceste da peste un martor inocent.

CONTINUAREA

Cand castigi o misiune in Berlin, Moscova sau Ca-
iro, marcheaz-o finalizatd. Acum ai deschis accesul
spre alte misiuni noi. Poti continua spre orice linie
care are legaturd cu misiunile completate.

Misiunile sunt diferite intre ele deci vei avea nevoie
de strateqii diferite. La unele va trebuie s3 aplici
0 tacticd mai precautd. La altele vei castiga cu in-
dicii indraznete.

Foloseste harta de misiuni cum ti se pare tie cel
mai ok. Poate vei gasi o misiune pe care vrei s3
0 joci de cateva ori la rand sau poate vei vrea sd
treci prin toate misiunile cat mai repede. Sub harta
poti nota ce misiuni ai castigat si pe care nu.




Unele indicii nu sunt valabile pentru ¢d incalca spi-
ritual jocului.

Indiciul trebuie sd fie legat de sensul cuvintelor.
Nu poti folosi indiciul pentru a trimite la literele
dintr-un cuvant sau la pozitia acestuia pe mMasa.
Mijloc: 1 nu este un indiciu valabil pentru cuvantul
aflat in mijlocul mesei. S: 3 nu este un indiciu vala-
bil pentru trei cuvinte care incep cu litera S.

Literele si numerele sunt indicii valabile doar in
masura in care se referd la intelesuri. Poti folosi
unu: 2 ca indiciu pentru METRU si DOLAR. (Suts: 2
ar fi mai inspirat.) Poti folosi B: 2 ca indiciu pentru
OAIE si LAPTE. (Desi pentru al doilea cuvant ar fi
nevoie ca prietenii t3i s3 fie familiarizati cu graiul
ardelenesc.)

Numerele pe care le spui dupd indiciu nu pot fi
folosite ca indiciu in sine. P3r: 5 nu e un indiciu
valabil pentru SAMPON si PENTAGON.

Nu poti rosti nimic ce sd semene cu un cuvant
de pe masa. Daca BAS este Ia vedere, nu poti spu-
ne contrabas, basculanta sau bastion. Dar bastinas
merge. Un cuvant este ,la vedere” panad cand este
acoperit de un cartonas agent verde sau de doud
jetoane cronometru, reprezentand cate o eroare de
ghicire pentru fiecare echipa. Un cuvant marcat ca
eroare de ghicire doar pentru o echipa se considerad
mai departe la vedere.

Nu poti spune o parte dintr-un cuvant compus
de pe masd. Dacd MICROUNDE este la vedere, nu
poti spune micro, unde, microscop, unduire. Totusi,
microb si tunde merg.

Ai voie sd spui cuvantul pe litere. Acest lucru va
poate ajuta in cazul cuvintelor preluate din limba
englezad, cum ar fi kilt sau ranch.

Nu este permis sa folositi diferite accente sau
inflexiuni si nici sd faceti semne. Nu rostiti unghii
cu accent francez ca indiciu pentru MANICHIURA si
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NAPOLEON. Si nici nu folositi echivalentul francez
pentru MANICHIURA. Singurele cuvinte straine
permise sunt cele folosite in vorbirea de zi cu zi.

Substantivele proprii sunt premise, atata timp
cdt sunt formate dintr-un singur cuvant. Asadar,
Michelangelo este un indiciu valabil, dar Leonardo
da Vinci nu este... decat daca tu crezi ¢d ar trebui:

REGULI MAI PERMISIVE

Leonardo da Vinci, USA, Targu-Mures, Stapanul
inelelor, floarea-soarelui si porcusor de guineea,
desi pot s3 fie toate indicii valabile, incalcd requla
conform cdreia un indiciu trebuie s constea din-
tr-un singur cuvant. Poate fi enervat sd ai un indi-
ciu perfect, dar s nu-I poti folosi. De acees, puteti
alege s3d renuntati Ia requla unui singur cuvant si
s3d permiteti utilizarea cuvintelor compuse, a acro-
nimelor si a titlurilor.

De asemenea, ati putea permite folosirea omo-
nimelor si a altor jocuri den cuvinte. Gaing: 2 nu
are legdturi de sens direct cu ORB, dar ar putea fi
un indiciu la fel de bun pentru acesta (orbul g3-
inii, de ex.) ca si pentru OU. Jocurile de cuvinte
vd pot purta dincolo de relatiile imediate dintre
indiciu si cuvintele de pe masd. Aceastd permi-
sivitate sporitd poate face si mai amuzant jocul.

PENALIZARE PENTRU
INDICII INVALIDE

Daca cineva oferd un indiciu invalid, trebuie s3 de-
cartezi un jeton de timp de la bancd apoi cel care
ghicea isi continud tura in mod normal. Deci tura
se va termina ca de obicei, in general folosindu-se
incd un jeton de timp. Se poate ca dupa un indiciu
invalid s3 vreti s3 incepeti jocul de la zero din cauza
informatiilor oferite dar de obicei aceastd penaliza-
re este suficienta.

Puteti folosi O ca numar in a doua parte a indiciului.
De exemplu: droguri: O inseamnd, ,Niciunul dintre
cuvintele noastre nu are legdturd cu drogurile.”

Dacd numarul este O, atunci limita normald pentru
incercari nu se aplicd. Agentii operativi pot ghici

cate cuvinte doresc. Trebuie totusi s3 ghiceasca cel
putin un cuvant.

Dacd nu va dati seama la ce va ajutd asta, nicio
grijd. O s3 intelegeti.




CUaMAIMULTDEsDO e UCATORI

Jocul a fost conceput pentru 2 jucstori dar pe pe-
rioada de teste s-a dovedit a fi distractiv si cu mai
multe persoane. Jucatori se impart in doud grupuri

Cei care ghicesc pot discuta intre ei, dar nu trebuie
$3 spund ceva care ar oferi indicii despre partea lor
de cheie. Ca si in mod normal, alegerea este ofi-

ciald atunci cand unul dintre cei care ghicesc ating
cartea cu acel cuvant.

egale si se pun de o parte si de alta @ mesei. Fie-
care echipad trebuie s vada doar o parte a cheiei.

Modul de joc este acelasi ca intr-un joc de 2. Ori-
cine poate oferi un indiciu iar toti jucadtorii din cea-
laltd echipd trebuie s3 ghiceascd. Cei care oferd in-
diciile pot discuta intre ei dar in asa fel incat echipa
cealaltd s3 nu auda. Puteti sopti, puteti scrie notite
sau chiar puteti pleca din camera dacd vreti. Totusi
discutia intre coechipieri nu este necesard. Dacd
crezi €3 ai gasit un indiciv bun, oferd-|.

MODALETERNATIVADER OC

Uneori in timpul testarii, unii jucatori au preferat o variantd in care s3 nu ofere cate un indiciu. Se poate
Ca un jucator s3 dea douad indicii unul dupa altul, dacd doriti. Dar apoi celdlalt jucator trebuie s3 dea un
indiciu. Nu este scopul jocului ca un jucator s3 ofere toate indiciile si apoi celdlalt s3 inceaps sd le ofere.

|
DUETRSIFALTESEDITIIFALEN OCULUIINUMEIDELCOD A

Poti folosi cuvintele din Duet XXL in jocul Nume
de Cod XXL precum si invers. Poti chiar s3 com-
bini ambele seturi de carti pentru a avea 800 de
cuvinte unice pentru oricare dintre cele doua ver-
siuni.

f—

Nota: Poti diferentia cartile
Duet XXL fats de jocul original
cu aceste doud puncte.

Cartile cheie din Duet XXL pot fi folosite in jocul Nume de Cod: Imagini
XXL dacd faci un careu 5 x 5.

Un joc de VLAADA CHVATIL si SCOT EATON

llustratii: Tomas Kucerovsky
Design: FrantiSek Horalek, Filip Murmak
Cuvinte si requlament: Alexandru Trofin si Mircea Pricdjan
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Toate cartile cheie sunt concepute dupd aceastd diagramd. Poti folosi acest lucru in beneficiul tdu.

CUM VEDE PARTENERUL TAU CULORILE
S 0OU0Oasasaosooooo( s e

Gaseste aceste 15 cuvinte pentru a castiga

SohoooooooouodEsans ) OJo0uo
CUM VEZI TU CULORILE

Dintre cele 9 cuvinte pe care le vezi tu marcate cu verde, 3 sunt verzi si pe partea cealaltd de cheie. Asta
inseamnad ¢d impreunad aveti 15 cuvinte de ghicit. Notad: Unii jucdtori plaseazd cartonasele lor cu agenti cu fata
spre ei pentru a tine o evidentd la cine a ghicit anumite cuvinte.

Dintre cele trei cuvinte pe care le vezi negre, pe partea cealaltd a cheiei unul este negru, unul este verde si
unul este un mertor inocent. Asta inseamna 3 un cuvant pe care tu il vezi negru trebuie s3 il ghicesti. Mai
mult dacd ai ghicit cuvantul negru care este verde pe partea cealaltd a cheiei asta inseamna ¢3 celelalte doud

cuvinte negre nu trebuie ghicite.

Fiecare turd este compusa din exact un indiciu si
una sau mai multe incercari de a ghici cuvintele.
Poti ghici de cate ori vrei atata timp cat ghicesti
corect.

Atunci cand un jucator atinge un cuvant, identitatea
lui este cea de pe cartea cheie a celuilalt jucator.

Dacd atingi un martor inocent se termina tura.
Daca se atinge un cuvant negru, se termind jocul.

Un cuvant care este marcat cu un jeton de timp
pentru un jucator poate fi in continuare ghicit de ce-
I3lalt jucator. Atunci cand este marcat cu doua jetoa-
ne (pentru ambii jucatori) este considerat acoperit.

Fiecare turd costd un jeton de timp de Ia banca.
Este folosit fie de cel care da indiciul pentru a mar-
ca un martor inocent pe care |-3 atins partenerul
de joc fie este luat de cel care a ghicit pentru a in-
dica faptul c3 a terminat tura.

Daca nu ati castigat jocul dup3d ce ai folosit ultimul
jeton de timp, veti juca o turd de moarte subita.
Ambii jucatori pot ghici dar niciunul dintre ei nu Mai
oferd indicii. Dacd oricare dintre jucdtori ghiceste
gresit, jocul se termind, ambii jucdtori pierzand.

Atunci cdnd folosesti harta cu misiuni, o incer-
care gresitd este posibil sa coste doud jetoane
de timp. Asta se intamplad dacad depadsesti numarul

de incercari gresite acceptate. Dacd mai ai doar un
jeton de timp si trebuie sa dai doug, treci peste tura
moarte subitd si pierdeti jocul.

Nu trebuie sa oferi nici o informatie despre par-
tea ta de carte cheie. Ai voie doar s3 ii spui parte-
nerului cand au fost acoperiti toti agentii cu verde.

MODIDE
ORGANIZARE




