


UM EIDESCODRIMAGINI

“\
Ce reprezintd aceste simboluri misterioase de pe harta? Sunt coduri pentru locurile unde spionii
trebuie s3 intalneascd agentii secreti!

Doi spioni rivali cunosc agentul din fiecare loc. Acestia livreaza mesaje codificate prin care le
comunicd agentilor operativi unde s3 se ducd la intalniri clandestine. Agentii operativi trebuie
s3 dea dovadad de inteligenta. In cazul in care decodificd gresit, pot avea parte de o intalnire
neplacutad cu un agent inamic - sau, Mai rau, cu asasinul!

Ambele echipe se intrec pentru a-si contacta toti agentii, dar numai o sinqurd echipd poate s3
castige.
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FARANYAREAT OCE1EC| N

Jucatorii se impart in doud echipe ase- .
manatoare ca numar Si Ca pricepere. agem::' .
Pentru un joc standard este nevoie de operativi
cel putin patru jucdtori (doud echipe
a3 cate doi jucatori).

Fiecare echipd alege un jucadtor in rol
de spion. Amandoi spionii stau de
aceeasi parte a mesei. Ceilalti jucdtori
stau fiecare in fata spionului sdu. Ei
sunt agentii operativi.

Alegeti la intamplare 20 de imagini

si asezati-le pe masad intr-un careu
din 5 coloane a cate 4 imagini.
Acestea reprezintd locurile in care
agentii operativi pot intalni agentii.
Coltul din stanga sus al fiecarui
cartonas este insemnat pentru

3 vV ardta cum trebuie orientat.

spioni

Stiti deja cum se joacd Nume de cod?
Mergeti direct la pagina 11.
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CHEIA

Fiecare joc are o cheie care aratd
cine poate fi gasit in fiecare loc
in parte. Spionii trebuie s3 aleagd
cartonasul cheii la intdmplare si s3
il fixeze in stativ, intre ei, orientat
precum careul de 5 x 4 imagini.
Alegeti aleatoriu intre cele dousd orientdri posibile, fara
3 sta pe ganduri. Si nu I3sati ca agentii operativi s3
vada cheia.

Cheia corespunde careului de pe masd. Patratele albastre corespund imaginilor pe care Echipa
Albastrad trebuie s3 le ghiceascs (locurile cu agenti albastri). Patratele rosii corespund imaginilor
pe care Echipa Rosie trebuie s3 le ghiceascd (locuri cu agenti rosii). Patratele gri sunt martorii
nevinovati, iar patratul negru ascunde un asasin!

ECHIPA CARE INCEPE

’ Marcajele de pe marginile cartonasului-cheie indicd echipa care incepe. Echipa care

incepe are de ghicit 8 imagini. Cealaltd echipa are 7. Echipa care incepe va da primul
indiciu din joc.

CARTONASELE CU AGENTI
7 agenti rosii 7 agenti albastri

Cartonasele cu agentii rosii se pun intr-un teanc
in fata spionilor rosii. Cartonasele cu agentii al-
bastri trebuie puse in fata spionilor albastri. Ast-
fel, toatd lumea va tine minte in ce echipa se afl3.

Echipa care incepe trebuie s3 ghiceascd un cu-
vant in plus, motiv pentru care are nevoie de

1 daUgbel:'J]t un cartonas-agent suplimentar. intoarceti acest
cartonas (agentul dublu) in sus cu fata de culoa-

D rea echipei care incepe si puneti-l in teancul lor.

) J Nu are nicio functie speciald. Pe durata jocului,

va fi cartonas-agent ca oricare altul.

4 m_artorl . Cartonasele cu martorii nevinovati si
nevmovat' cel cu asasinul trebuie tinute la mijloc,
unde amandoi spionii pot ajunge la ele

1 asasin CU usurinta.




~CEUM SE JOAEA

Spionii oferd cu randul indicii formate dintr-un
singur cuvant. Acel cuvant se poate referi Ia
una sau la mai multe imagini de pe mMas3.
Agentii operativi incearcd sad ghiceasca la care
imagini se referd spionii lor. Cand un agent
operativ atinge o imagine, spionul dezvdluie
cine este in locul acela. Dacd cel dezvdlu-
it este unul dintre agentii echipei lor, agentii
operativi pot ghici mai departe locuri legate
de acel indiciu dintr-un cuvant. Dacd nu, vine
randul echipei adverse. Prima echipa care in-
trd in contact cu toti agentii ei castiga jocul.

ORDINEA DE JOC

Echipele joacd pe rand. Echipa care incepe este
indicatd de marcajele de pe marginile carto-
nasului-cheie. Cand vine randul echipei voas-
tre, spionii dau un singur indiciu, iar agentii
operativi pot s3 ghiceascd de mai multe ori.

CUM SE DA UN INDICIU

Dacad esti spion, datoria ta e s3 te gandesti la
un indiciu care s3 trimitd la unele dintre ima-
ginile pe care echipa ta incearca sa le ghiceas-
3. Indiciul tau consta dintr-un singur cuvant
care trimite la acele imagini si dintr-un sin-
qur numar care anuntd cate dintre imaginile
voastre corespund acelui cuvant.

Exemplu: Un indiciu bun pentru aceste doud
imagini ar fi evolutie: 2.

~
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Ai voie s3 dai un indiciu doar pentru o imagi-
ne (cangur: 1), dar e mai amuzant sd incerci
sd dai pentru doud sau mai multe. E 0 mare
realizare s3 tintesti patru imagini cu un singur
indiciu.

CUM SE REALIZEAZA
CONTACTUL

Cand spionul da un indiciu, agentii lui opera-
tivi incearcd s3 ghiceascd ce inseamnd. Aces-
tia se pot sfatui intre ei, dar spionul trebuie s3
nu schiteze niciun gest. Agentii operativi isi
exprima banuiala cand unul dintre ei atinge
0 imagine de pe Mas3.

Spionul dezvaluie cine este in locul acela ase-
zand un cartonas peste imagine:

« Dacd agentul operativ atinge o imagine
care apartine echipei sale, spionul acope-
rd imaginea cu un cartonas-agent avand
culoarea lor. Agentii operativi pot conti-
nua sd ghiceascd (fard a primi, insa, un
indiciu nou).

+ Dacd agentul operativ atinge un loc cu
un martor nevinovat, spionul il acopersd
CU un cartonas-martor nevinovat. Randul
echipei s-a incheiat.

« Dacd agentul operativ atinge o imagine
apartinand echipei adverse, imaginea
este acoperitd cu un cartonas-agent al
echipei adverse. Randul echipei s-a in-
cheiat. (Astfel echipa adverss primeste un
ajutor.)

+ Dacd agentul operativ atinge asasinul,
imaginea este acoperits cu cartona-
sul-asasin. Si jocul se termind! Echipa care
realizeazd contactul cu asasinul pierde.
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Cand se terminad tura

Tura echipei tale are intotdeauna exact un
indiciu si una sau mai multe ghiciri. Dac3d
agentii operativi ghicesc prima datd una din-
tre imaqinile echipei lor, pot s3 mai ghiceas-
€3 o datd. Dacd ghicesc bine, pot incerca din
nou - Si asa Mai departe.

Randul se termina:

« dacd agentii operativi ghicesc o imagine
care nu le apartine,

+ dacd aleg s3 nu mai ghiceascs,

* 53U dacd au ghicit deja de atadtea ori cat
numarul specificat in indiciu plus unu.

De exemplu, dacd spionul vostru spune evolu-
tie: 2, puteti ghici corect de 3 ori. Cand jucati
prima mana, requla aceasta e putin ciudats,
dar mai tarziu se poate dovedi foarte utild. De
exemplu, se poate s3d fi primit mai multe indi-
Cii pentru care nu ati ghicit toate imagqinile. Pe
acestea le puteti ghici in locul sau in plus fatd
de cele legate de indiciul prezent. Requla cu
,O ghicire in plus” va oferd sansa s3 recupe-
rati. Pe pagina urmatoare gasiti un exemplu.

\

INCHEIEREA JOCULUI

Jocul se incheie cdnd o echipd a reusit sd
acopere toate imaginile care ii apartin. Acea
echipd castiga.

Este posibil s3 se castige pe tura echipei ad-
verse, dacd memobrii acelei echipe ghicesc ul-
tima voastra imagine.

Jocul se poate incheia mai repede dacd un
agent operativ atinge locul cu asasinul. Echipa
acelui agent operativ pierde.

Aranjarea jocului urmator

Vor alti jucadtori sd aibd ocazia de a fi spioni?
Este usor sd aranjati al doilea joc. Luati car-
tonasele cu care ati acoperit imaginile si pu-
neti-le inapoi in teanc. Acum, intoarceti pur
si simplu pe verso cele 20 de cartonase cu
imagini, extrageti un cartonas-cheie nou i
sunteti gata de joc!

~ (A7) SERIES!

Spionii nu trebuie s3 transmitd nicio altd in-
formatie in afara cuvantului si @ numarului
enuntat. Nu va explicati indiciu in niciun fel.
,NU stiu dacad o s3-1 ghiciti pe acesta” este un
lucru care ar trebui s3 fie subinteles. lar ,Nu
stiu daca o s3a-| ghiciti pe acesta dacad n-ati
citit Hobbitul” dezvaluie prea mult. Spionii nu
trebuie s pard ca se uitd mai mult intr-o par-
te a tablei de joc decdt in alta si niciodatd,
dupa ce au vazut cartonasul-cheie, nu trebuie
s3 atingd imaginile.

Fiti seriosi atunci cand agentii vostri operativi
ghicesc. Nu intindeti mana spre o0 carte-agent
atunci cand agentii vostri operativi incep s3d

discute despre o imagine anume. Asteptati
pand ce o ating. Cand un coechipier alege
0 imagine de culoarea corectd, trebuie s3 va
comportati ca si cand aceea ar fi imaginea la
care v-ati referit, chiar dacad nu este asa.

Dacd sunteti agent operativ, atunci cand ghi-
citi trebuie s3 va concentrati asupra tablei de
joc. Nu luati contact vizual cu spionul. Astfel
veti putea sd evitati indiciile nonverbale.

Cand informatiile pe care le aveti se limiteaza
strict la ceea ce se poate transmite printr-un
singur cuvant si un singur numMar, atunci vic-
toria voastra va fi si mai dulce, intrucat veti
invinge cu onoare.

- o



~24EMIPHY

Echipa Rosie incepe.

Spionul rosu vrea sd dea un indiciu pentru
aceste 2 imagini:

- \ A

D3 indiciul evolutie: 2.
Agentul operativ rosul vede aceste 2 imagini:

' Ny / N

v \ v

Vrea s3 le ghiceascd pe amandous, dar atin-
ge prima datd imaginea din stdnga. Acesta
este un martor nevinovat, motiv pentru care
agentul operativ nu mai are dreptul la 3 doua
incercare. Este randul Echipei Albastre.

Spionul Echipei Albastre spune fruct: 3. Agen-
tii lui operativi ghicesc cu succes 3 imagini al-
bastre.

Acum vine din nou randul Echipei Rosii.

Spionul rosu isi consultd imaginile si spune
stea: 2. Agentul operativ rosu intuieste mai
multe posibilitati:

- v

Se gandeste ca racheta are cele mai mari san-
se s3 fie raspunsul corect, deci atinge prima
datd acest cartonas. Spionul il acoperd cu un
cartonas-agent rosu, ceea ce inseamnd C3d
agentul operativ are voie s8 mai ghiceascd
0 datd. Nu se poate hotari intre celelalte dous.
Totusi, e sigur ca imaginea cu trecerea de pie-
toni transmite ideea de evolutie, asa c3 o atin-
ge. Spionul 0 acoperd cu un cartonas rosu.

A reusit sa ghiceasca de 2 ori corect, adicd nu-
marul specificat in indiciul stea: 2. Mai are voie
|3 0 ultimad incercare. Poate incerca sd desco-
pere 3 doua imagine stea. Poate incerca sa ga-
seascad a doua imagine evolutie. Sau se poate
opri acum si s3 lase Echipa Albastra sd joace.




a\DICIRVATEABIEE

Indiciul trebuie s3 constea dintr-un singur
cuvant simplu, nu compus. Dacad nu sunteti
siguri de aceasta, cereti sfatul spionului din
echipa adversa. Dacd el va da voie, indiciul
este valabil.

Orice joc de cuvinte este permis. Puteti fo-
losi vas ca sd va conduceti coechipierii la ima-
ginea unui vapor sau la aceea a unui vas de
toaletad. Dar acesta nu inseamna ¢3 vor prinde
aluzia.

Indiciul trebuie sa se refere la imagini, nu I3
dispunerea cartonaselor pe masa sau |3 litere-
le din anumite cuvinte ori Ia nuantele culorilor
din imaqini. Aprogpe: 3 nu este un indiciu va-
labil pentru cele trei cartonase aflate cel mai
aproape de agentii vostri operativi. S: 3 nu
este un indiciu valabil pentru imagini cu lu-
cruri care incep cu litera S. intunecat: 2 nu
este un indiciu valabil pentru cele mai intune-
cate 2 imagini. Pe de altd parte, este un in-
diciu valabil pentru imagini care reprezinta lu-
cruri asociate cu noaptea, rdul sau un cavaler.

in general, nu se permite s3 cantati, s3 folo-
siti un accent ciudat si nici sa alegeti cuvin-
te intr-o limba strdind, exceptand cazul cand
toti jucdtorii au hotdrat cd este permis. Nu
uitati, totusi, cd folosirea accentului francez
pentru 3 da un indiciu pentru imaginea Turnu-
lui Eiffel poate functiona cu brio doar o dat3.

Este permis ca jucatorii sd convind la rela-
xarea requlii unui singur cuvant. Puteti alege
sd permiteti folosirea numelor proprii (James
Bond, Turnu Severin) sau a acronimelor (DNA,
FIFA) ori chiar a cuvintelor compuse (floare-
de-colt, luceafdrul de dimineats)

Pentru a face jocul mai provocator, puteti
adduga noi restrictii. De exemplu, puteti
conveni s& nu indicati forma lucrurilor din
imaqini (cerc: 3 sau dreptunghi: 2).

Indiciu: S8 dai un indiciu pentru o singurd
imagine poate fi deranjant de simplu, pentru
cd poti numi ceva infatisat in imagine. Pentru
a dinamiza lucrurile, puteti ofer un indiciu mai
inventiv care s3 ii pund pe ganduri putin pe
agentii operativi. Dar nu exagerati. V3 doriti
s3 ii faceti s3 se simta bine, nu s3 piarda jocul.




NUNMEDE AVANSA]

Jucatorii experti ar putea dori s3 profite de avantajul a dous alte tipuri de indicii descrise mai jos.
In plus, Incheierea Asasin este recomandatd pentru oricine joacd Nume de cod: Imagini dupd ce
3 atins un nivel superior de intelegere a requlilor de baza.

~ INCHEEREA

Aceastd variantd seamanad cu jocul de biliard
cu opt bile. Pentru a castiga, echipa voastra
trebuie s3 contacteze toti agentii ei si asasinul.

Reguli

Jocul nu se poate incheia pand nu este ga-
sit asasinul. Jocul continud chiar dacd au fost
ghicite toate imaginile de o culoare.

Atunci cand un agent operativ ghiceste locul
cu asasinul, echipa lui castigd daca toti agentii
ei au fost deja contactati.

Dacd un agent operativ ghiceste asasinul si
echipa sa incd are imagini care nu au fost ghi-
cite, tura lor devine un final ,moarte subitd”.
Echipa nu mai primeste niciun indiciu. Agen-
tii operativi continud sd ghiceascd, incercand
s identifice toate imaginile ramase. Numarul
lor de incercdri este nelimitat, indiferent de

numarul specificat in indiciul spionului. Dacd
reusesc sd ghiceascd toate imaginile rdmase,
castigd. Orice greseald (martor nevinovat sau
agent inamic) pune capat turei si duce la pier-
derea jocului.

Rezumot

Jocul se incheie intotdeauna in tura cand un
agent operativ atinge asasinul. Contactarea
asasinului nu incheie tura. in schimb, permite
incercari nelimitate in tura respectiva. Cand
tura se incheie, echipa castigd

dacd agentii operativi au des-

coperit toate imaginile care le

revin. Dacd nu, echipa pierde.

~

- EXRERTI
NELMITAT

Puteti permite agentilor operativi s8 ghi-
Ceascd cate imaqini doresc spunand nelim-
jitat in loc de numar. De exemplu, pene:
nelimitat. Acest lucru este deosebit de util
daca ati dat indicii pentru mai multe imag-
ini pe care echipa voastrd nu le-a ghicit
inca.

Dezavantajul este cd agentii operativi nu
stiu cate imagini se leagd de cel mai re-
cent indiciu. Avantajul e c3 pot ghici cate
imagini doresc.

ZER®

Puteti folosi O ca numar in a doua parte
3 indiciului. Aceasta inseamnad c¢d niciunul
dintre agentii echipei voastre nu este vizat
de acel indiciu. De exemplu, pene: O in-
seamnd ,Niciuna dintre imaginile noastre
nu se referd la pene”.

Daca spionul dd Ola numar, nu se mai aplicd
limita obisnuita pentru incercari de ghicit.
Agentii operativi pot ghici cate imagini do-
resc (cat timp ghicesc bine, desigur). Tre-
buie totusi sa ghiceascd cel putin o imagine.

a \DICIY R{1
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~JOEULL [N DeI

Dacad sunteti doar doi, puteti juca in aceeasi
echipa. Aceastd varianta cu doi jucadtori este
valabild si pentru grupurile mai mari care nu
vor s3 concureze unii impotriva celorlalti. Sco-
pul e obtinerea unui scor mai mare decat al
unui oponent simulat.

Jocul se aranjeazd ca de obicei. Un jucdtor
va fi spionul si ceilalti vor fi agentii operativi.
Echipa adversa nu are jucdtori, insd aveti ne-
voie de teancul lor cu cartonase-agenti.

Echipa voastra incepe, asa ¢3 luati un carto-
nas-cheie care va desemneazd ca prima echi-
pa.

Jucati cdnd va vine randul, ca de obicei. incer-
cati s3 evitati agentii inamici si asasinul.
Spionul simuleazd echipa adversd acoperind
cate 1 dintre imaginile lor de fiecare datd cand
vine randul echipei. Spionul alege imaginea
pe care 0 acoperd, asa c3d poate aplica un joc
strategic.

Dacd echipa voastrd intrd in contact cu asasi-
nul sau dacad toti agentii inamici sunt contac-
tati, pierdeti. Nu se inscriu puncte.

\.

Dacd echipa voastrd castigd, va oferiti sin-
quri un scor pe baza numarului de cartona-
se-agent ramase in teancul inamicilor.

7 Pur si simplu incredibil.

6 Incredibil!

5 Ai putea lucra pentru Pentagon.
4 Spioni desavarsiti.

3 Excelentd munca in echipa.

2 Acum incepi sd intelegi.

1 Tot e mai bine decat sa pierzi.

Nota: Scorul vostru va fi stabilit de cate ture
ati avut nevoie, precum si de cati agenti ina-
mici ati contactat accidental.

N\

~JOEVLL [N TRE

Trei jucdtori care vor sd facd parte din aceeasi
echipd pot juca dupd indicatile de mai sus.
Dacd doi jucatori vor sa concureze unul impo-
triva celuilalt, pot fi spioni si al treilea jucator
poate fi agentul lor operativ.

Aranjarea si desfasurarea jocului sunt ca de
obicei, doar c3d singurul agent operativ lucrea-
z3 pentru ambele tabere. (Exact ca spionii in
viata reald!) Spionul castigdtor se stabileste ca
de obicei. Agentul operativ incearcd sd pre-
steze onorabil pentru ambele tabere.




ATIFAYUZITRD E

Nume de cod: Imagini este construit pe modelul
jocului original Nume de cod. In locul codificarii cu
imaqini pentru locurile de intalnire secrete, jocul
original foloseste cuvinte - numele de cod secrete
ale agentilor.

Existd cateva mici deosebiri, dar, in linii mari, re-
qulile sunt aceleasi:
Doi spioni oferd cu randul indicii constand dintr-un

cuvant si un numar. Coechipierii lor incearcd sd
atingd cartonasele cu numele de cod corecte.

Cuvintele si imaginile folosesc moduri de gandire
putin diferite. Dacd vreti sd incercati, gasiti indi-
cii pentru exemplul de mai jos. Puteti folosi orice
cartonas-cheie din acest joc.

EE
-
-:
E
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AT Y CATRN Y M EIDEICOD?

Daca stiti sa jucati Nume de cod, puteti juca Nume de cod: Imagini chiar acum. Trebuie sd
stiti doar 2 lucruri:

1. Cartonasele-cheie sunt pentru un careu de 5 x 4, nu de 5 x 5.
2. D3, aveti voie sd spuneti ornitorinc pentru a da un indiciu pentru poza unui ornitorinc.
Puteti gasi toate requlile pentru indicii valabile Ia pagina 7, insd diferentele nu sunt foarte mari.

Dup$ ce ati jucat de mai multe ori Nume de cod: Imagini, nu uitati s& incercati varianta incheiere
Asasin de la pagina 8. Este valabila si pentru jocul original Nume de cod!

AVETIRRROBRIVUIEE O GNU MEIDESCODPXXE?

Puteti combina cele douad jocuri. Dacd va place noul careu de 5 x 4, incercati s3 il jucati cu
cuvinte.

Sau, dacsd doriti, puteti folosi careul original de 5 x 5 si cu imagini. (Folositi cele 25 de cartonase
mai mici de Nume de Cod XXL.)

Puteti, in acelasi timp, s3 combi-
nati cuvintele si imaginile intr-un
singur joc. Folositi orice careu. In-
diciile trebuie s3 fie valabile pen-
tru ambele versiuni ale jocului.

(in general, un indiciu care
este valabil pentru jocul orig-
inal este valabil si in Nume de
cod: Imagini.)

Si, indiferent de careul si de
cartonasele folosite, puteti
incerca oricand  varianta
incheiere Asasin descrisd la
pagina 8. Distractie placuta!

1
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1a
a folosi un cronometru digital, descarcati aplicatia Nume de cod

Pentru a genera un numar infinit de cartonase-cheie sau pentru E
pentru telefonul vostru Android, Apple sau Windows Phone. I

Pentru mai multe informatii despre joc si variantele lui, va rugam
sa vizitati www.codenamesgame.com si www.lexshop.ro.
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