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PRZYGOTOWANIE DO GRY

PODZIELCIE SIE NA 2 DRUZYNY. CZERWONITAINIACY

Podzielcie sie na 2 druzyny podobnego rozmiaru.
W kazdej druzynie musi by¢ przynajmniej 2 graczy.

WYBIERZCIE SZEFOW SIATEK
SZPIEGOWSKICH.

Kazda druzyna wybiera swojego szefa siatki szpie-
gowskiej. Reszta graczy to tajniacy. Obydwoje sze-
fow siada po 1 stronie stotu. Tajniacy siadajg naprze-

ciwko szefow. 25 Kkart
kryptonimow

(z talii 200 kart)

ROZtOZCIE 25 LOSOWYCH KRYPTONIMOW.

Potasujcie karty kryptoniméw, wybierzcie 25 loso-
wych kart i utézcie je na stole w siatce 5 x 5.

DOBIERZCIE KARTE KLUCZA.

W kazdej rozgrywce uzywa sie 1 klucza, ktéry pozwala
ustalié, za jakimi kryptonimami kryja sie agenci z da-
nej siatki szpiegowskiej. Szefowie wybierajg losowo
klucz i umieszczajg go na podstawce miedzy sobg.
Utozenie klucza jest obojetne.

7 niewinnych
8 czerwonych agentow obserwatoréw

WEZCIE KAFELKI AGENTOW.

Kafelki czerwonych agentéw powinny leze¢ na sto-
sie przed szefem Czerwonych. Kafelki niebieskich
agentéw powinny leze¢ na stosie przed szefem
Niebieskich. Kafelki niewinnych obserwatoréw
i zabojcy powinny leze¢ miedzy szefami, by kazdy
z nich miat do nich swobodny dostep.

OBROC
1 podwdjny agent
PRZYDZIELCIE PODWOJNEGO AGENTA

DO DRUZYNY ROZPOCZYNAJACE)J.

Kolor 4 tréjkatnych lampek znajdujgcych sie naoko- » ;
to karty klucza wskazuje druzyne, ktérazaczynagre. " ’

Druzyna rozpoczynajgca ma do wskazania o 1 krypto-
nim wiecej, wiec otrzymuje kafelek podwoéjnego agenta. SZEF
Kafelek nalezy obrécié na strone z kolorem tej druzyny. CZERWONYCH
Na czas rozgrywki bedzie to 1z jej kafelkow agentéw.




NIEBIESCY TAJNIACY

1 karta klucza
(z talii 40 kart kluczy)

8 niebieskich agentow
1zabojca

SZEF
NIEBIESKICH

TYLKO SZEFOWIE MOGA
WIDZIEG KLUCZ!

Karta klucza definiuje, ktore z kart leza-
cych na stole nalezg do danej druzyny.

JABLKO jest czerwonym agentem.

_-L‘

ZELAZO jest niewinnym obserwatorem.

R

STOPIEN jest niebieskim agentem.

.

ROG jest zabojca.
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ROZGRYWKA

Druzyny grajg na zmiane. Druzyne rozpoczynaja-
cg wyznacza kolor 4 lampek na brzegach karty
klucza. Druzyny rozgrywajg tury na zmiane do
momentu, az 1 z nich wygra.

SZEF DAJE WSKAZOWKE.

Jesli jestes szefem, musisz wymysli¢ jednowyrazowa
wskazéwke powigzang z 1 lub kilkoma stowami, ktére
ma zgadna¢ Twoja druzyna. Im wiecej, tym lepiej.

Twoja wskazéwka musi sktadac¢ sie z 1 wy- \
razu i 1 numeru: 1

Podany wyraz powinien wskazywac¢
na wybrane przez Ciebie stowa. ... )

Podany numer informuje Twojg druzy-
ne, ile stow fgczy sie ze wskazowka.

Przyklad. 22 Twoich stow to KORZENIE * | drzewo: 2

i ZIELEN. Obydwa kojarza sie z drze-
wem, wiec méwisz drzewo: 2.

TAJNIACY KONTAKTUJA SIE Z AGENTAMI.

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 kryptonimu,
uznaje sie to za oficjalng odpowiedz.

Szef siatki zakrywa kryptonim kafelkiem o odpowiednim
kolorze zgodnie z kluczem.

Jesli tajniak dotknie karty swojej druzyny, druzyna moze
zgadywac drugie stowo (ale nie dostaje nowej wskazowki).

W podanym przyktadzie tajniacy wskazujg KORZENIE,
wiec mogag zgadywac dalej. Nastepnie wskazujg
JABEKO zamiast stowa ZIELEN. Zgodnie z kluczem
karta ze stowem JABEKO to rowniez czerwona karta.
Szef Czerwonych musi udawaé, ze odgadniete stowo
byto tym, o ktére chodzito we wskazéwce.

, W tym przyktadzie

...+ zaczynaja Czerwoni.
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ZLY WYBOR KONCZY TURE.

Podczas zgadywania druzyna moze natrafi¢ na 3 niefortunne sytuacje:

Jesli tajniak dotknie
niewinnego obserwatora,
tura druzyny sie konczy.

62\7732 l
ZELAZO

e

L

Jesli tajniak dotknie karty nale-
z3cej do drugiej druzyny, tura
druzyny sie konczy, a stowo dru-
zyny przeciwnej zostaje zakryte,
co przybliza jg do zwyciestwa.

N3IdOLS I

STOPIEN

Jesli tajniak dotknie zabéjcy,
druzyna natychmiast prze-

grywa!
B 20¥ q
ROG

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

NIE ZDECYDUJA SIE ZAKONCZYC TURY.
Jesli tura druzyny nie zakonczy sie w wyniku
ztego strzatu, druzyna moze przesta¢ zgady-
wacé z wiasnej woli. Przyktadowo, jesli wska-
z6wka druzyny jest zimno: 3, druzyna moze
chcie¢ odgadng¢ wszystkie 3 stowa powigza-
ne ze stowem zimno i dopiero zakonczy¢ ture.

Jesli jednak druzyna odgadnie juz 2 dobre sto-
wa kojarzace sie ze stowem zimno, a zgadywa-
nie 3. stowa wydaje sie zbyt ryzykowne, moze
zakonczyé ture po odgadnieciu 2 kryptonimow.
Albo nawet tylko 1. Tajniacy zawsze muszg
sprobowa¢ odgadna¢ przynajmniej 1 stowo.

GDY DRUZYNA KONCZY TURE, ZACZYNA SIE TURA DRUGIEJ DRUZYNY.

m

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

ALBO

SKORZYSTAIJA Z ZASADY ,PLUS 1”.

Dopéki tajniacy poprawnie odgadujg stowa
swojej druzyny, mogg sprébowaé¢ odgad-
na¢ o 1 stowo wiecej, niz wynosi podana we
wskazoéwce liczba. Przyktadowo wskazéwka
zimno: 3 pozwala tajniakom na odgadniecie
maksymalnie 4 stow.

Tajniacy nie muszg korzysta¢ z tej zasady
w pierwszej turze rozgrywki. W kolejnych tu-
rach okaze sie to jednak niezwykle przydat-
ne, poniewaz pozwala na odgadywanie stow
powigzanych z poprzednimi wskazéwkami.

-» Gdy Twoja druzyna zastoni wszystkie swoje stowa, zwycieza. Zwykle wygrana Twojej druzyny
bedzie wynikaé z zastoniecia przez Was ostatniego stowa. Jednak czasami Twoja druzyna moze
wygra¢ podczas tury drugiej druzyny, jesli jej przedstawiciele zgadng Wasze ostatnie stowo.

» Twoja druzyna zwycieza rowniez w przypadku, gdy druzyna przeciwna skontaktuje sie z zabojca.

ZNASZ JUZ ZASADY. CZAS NA GRE!



DOBRE WSKAZOWKI

Szefowie muszg udzielaé wskazéwek zgodnych z duchem gry. Jesli nie masz pewnosci, czy Twoja wska-
z6wka sie nadaje, spytaj szefa siatki szpiegowskiej druzyny przeciwnej. (Tylko pamietaj, zeby pozostali

gracze Cie nie styszeli).

DUCH GRY
Niektére wskazoéwki sa zte, bo nie s w duchu gry.

Wskazoéwka musi dotyczyé znaczenia stow.
Wskazéwka nie moze odnosi¢ sie do liter w da-
nym stowie albo jego potozenia na stole. Takt nie
jest dobrg wskazéwka do stowa KONTAKT. P: 2 nie
stanowi dobrej wskazowki dla stow PLASTIK i PIN-
GWIN. To samo tyczy sie siedem: 2. Ale...

Litery i liczby moga by¢ dobrymi wskazowkami,
jesli odnosza sie do znaczenia. X: 3 moze by¢
dobrg wskazéwka do stow PIRAT, KASA, RZYM.
Z kolei trzy: 3 moze by¢ pomocne przy stowach PI-
RAMIDA, STOPIEN, KROL.

Musicie gra¢ po polsku. Obce stowo jest dozwo-
lone tylko wtedy, jesli gracze uzyliby go w zwyktym
polskim zdaniu. Nie mozesz uzy¢ stowa Apfel jako
wskazéwki do JABEKO i BERLIN, ale strudel jest juz
w porzadku.

Nie mozesz uzywaé innych form widocznych
stéw z siatki. Poki WAZ jest widoczny, nie mozesz
powiedzie¢: weze, weZzowy, wezyk.

Nie mozesz uzy¢ czesci ztozenia widocznego
na stole. P6ki na stole widoczny jest ROG, nie mo-
zesz powiedzieé: nosorozec, jednorozec, rogéwka,
naroznik.

Nie mozesz podpowiadaé¢ przy pomocy dzwie-
kéw ani akcentow. Jesli za kazdym razem moz-
na by pofgczyé wskazéwke ze stowem FRANCJA
przez powiedzenie czego$ z francuskim akcentem,
bytoby to zbyt proste.

HOMONIMY

W standardowej rozgrywce homonimy dopusz-
czalne s3 wytacznie wtedy, gdy wskazéwka
nadal odnosi sie do znaczenia stowa. W jezyku
polskim wystepuje catkiem sporo homoniméw,
homofonéw (wyrazy brzmigce tak samo) i homo-
grafow (wyrazy wygladajace tak samo). Kod brzmi
tak samo jak kot, ale wiadomo, ze te stowa majg
r6zne znaczenia. Stowa, ktére brzmig tak samo, ale

majg inne znaczenia i pisownie, uznawane sg za
rozne. Jesli chodzi nam o stowo KOD, nie mozemy
uzy¢ wskazoéwki dotyczacej kota.

Jesli stowa o réznych znaczeniach literuje sie
tak samo, potraktuj je jak to samo stowo. S-i-e-¢
jest dobrg wskazéwka dla stow PAJAK i STRONA.
Mozesz przeliterowaé podawang wskazowke,
a jesli kto$ o to poprosi, musisz to zrobic.

W aplikacji Codenames uzywanie zaréwno ho-
monimow, homofonéw, jak i homografow jest
dozwolone, wiec jesli chcecie, mozecie zdecydo-
wac sie na gre w karcianych Tajniakéw, dopusz-
czajac wskazoéwki takie jak kot dla stowa KOD i in-
nych kocich skojarzen.

NAGINANIE ZASADY
JEDNEGO WYRAZU

Jako grupa mozecie ustali¢, ze traktujecie ogdlnie
znane skrotowce takie jak USA czy NASA jak jed-
nowyrazowe wskazowki.

Jednowyrazowe nazwy witasne sg zawsze do-
brymi wskazéwkami. Mozecie réwniez zdecydo-
waé, ze dopuszczacie do gry wszystkie nazwy
wiasne (takie jak Maria Sktodowska-Curie albo
Nowy Sqgcz), a nawet tytuty filmow czy ksigzek (np.
Stary cztowiek i morze).

Jednowyrazowe hasta, ktére sktadajg sie z kilku
stéw, jak np. deskorolka, sg zawsze dobrymi wska-
zObwkami. Wskazoéwki takie jak ojciec chrzestny
albo szkota podstawowa nie sg dobrymi wska-
z6wkami, chyba ze zgodzi sie na nie szef druzyny
przeciwnej.

CZEPIANIU SIE MOWIMY NIE

Nie badzmy zbyt matostkowi. Jesli kto$ powie, ze
nie mozna uzy¢ wrébelka jako wskazowki, kiedy na
stole lezy BELKA, to po prostu przesadza.

Jesli szef drugiej druzyny nie uzna, ze wskazow-
ka jest zta, to wszystko z nig w porzadku.



WSKAZOWKI EKSPE

NIEOGRANICZONE

Czasem zdarza sie tak,
ze nie odgadliscie kilku
stéw zwigzanych ze wskazéwkami z poprzednich
tur. Jesli chcesz, by Twoja druzyna miata mozli-
wo$¢ odgadngé wiecej niz 1 z nich, mozesz powie-
dzie¢ nieograniczone zamiast cyfry. Na przyktad
tyci: nieograniczone.

tyci:

nieograniczone

Wad3 takiego zagrania jest to, ze tajniacy nie wiedza,
ile stow wigze sie z nowg wskazéwka, jednak czasem
moga sie tego domyslié. Jesli druzynie pozostaty do
odgadniecia 3 stowa, wskazoéwka z liczbg 2 albo 3 wy-
starczytaby, zeby méc zaznaczy¢ wszystkie. W takiej
sytuacji tyci: nieograniczone moze oznaczac ,,sprobuj-
cie powigzac 1 stowo dla wskazéwki tyci, a pozostate
2 stowa skojarzcie z wezesniejszymi wskazéwkami”.

KARA ZA ZtA WSKAZOWKE

ZERO

Wskazéwka taka jak
piéra: 0 rébwniez do-
puszcza nieograniczong liczbe podejsé (zasa-
da ,plus jeden” nie znajduje w tym przypadku
zastosowania).

Taka wskazoéwka oznacza, ze zadne ze stoéw
Waszej druzyny nie odnosi sie do piér. Jesli za-
tem PINGWIN jest jedynym ptakiem na stole,
nie zgaduj tego stowa.

Dlaczego? Jesli na stole nadal sg stowa takie
jak SNIEG, LOD i ANTARKTYKA, moze szef
Waszej druzyny chciat powiedzie¢ zimno: 3,
ale przeszkadza mu w tym stowo PINGWIN.
W takiej sytuacji zaznacz SNIEG, LOD i AN-
TARKTYKE.

Jesli szef da nieprawidtowg (niezgodna z zasadami) wskazoéwke, tura jego druzyny natychmiast sie koiczy. Do-
datkowo szef drugiej druzyny moze zastoni¢ 1 ze swoich stéw kafelkiem agenta, zanim da kolejng wskazéwke.
Jesli druzyna przeciwna uwaza, ze nieprawidtowa wskazéwka nie ma ztego wptywu na rozgrywke, szef tej
druzyny moze pozwoli¢ na jej wykorzystanie i uzna¢ jg za dobrg. Co wiecej, jesli nikt nie zauwazy, ze wska-
z6wka jest nieprawidtowa, traktuje sie jg jako dobrg wskazoéwke.

WARIANTY ROZGRY WKI

Jesli preferujecie szybszg rozgrywke, mozecie uzyé¢ czasomierza. R6zne czasomierze
i losowe karty kluczy znajdziecie w darmowej aplikacji Codenames Gadget na smartfo-
ny (ta aplikacja nie jest tym samym co aplikacja Codenames, ktéra pozwala na granie

w Tajniakéw z ludzmi z catego Swiata).

Dodatkowe informacje i sposoby rozgrywki znajdziecie na codenamesgame.com. T

TAJNIACY
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PRZYPOMNIENIA

| WSKAZOWKI
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[ ] Badz cierpliwy. Rola szefa siatki szpiegowskiej jest trudna. Znalezienie pierwszej
wskazoéwki moze chwile zajaé. Zwykle po tym gra nabiera tempa.

@ Wolno Ci udzieli¢ wskazowki, ktora dotyczy tylko 1 stowa, ale wskazowki dla wiek-
szej liczby stow dajg wiecej frajdy.

@ Nie udzielaj dodatkowych informacji poza wskazéwka. Nie méw ,To troche nacig-
gane”. To Tajniacy. Tu wszystko jest troche naciggane.

@ Tajniacy powinni przedyskutowaé otrzymana wskazowke, a nastepnie zgadnaé.
Jesli jeste$ jedynym tajniakiem w druzynie, mozesz od razu zgadywac. A jesli gracie
w druzynie, warto zadbaé o to, zeby kazdy dodat co$ od siebie, ale starajcie sie nie
dopusci¢ do tego, zeby dyskusja i niezdecydowanie niepotrzebnie przedtuzaty gre.

@ Jako szef powiniene$ zachowywaé pokerowg twarz. Nie reaguj na rozmowy swojej
druzyny — niewazne, jak daleko odbiegaja od wtasciwego toru myslenia. Nie dotykaj
zadnych z kafelkéw ani nie siegaj w ich kierunku, dopdki Twoja druzyna nie dotknie
1 ze stéw. Kiedy tajniak z Twojej druzyny dotknie karte ze stowem wtasciwego koloru,
powinienes$ zawsze zachowywa¢ sie tak, jakby byto to stowo, o ktére Ci chodzito - na-
wet je$li nie jest to prawda.

@ Jesli jestes tajniakiem, podczas zgadywania powiniene$ skupié sie na kartach
znajdujacych sie na stole. Nie nawigzuj kontaktu wzrokowego ze swoim szefem, zeby
przez przypadek nie dat Ci wskazéwki niewerbalne;j.

@ Tajniacy mogy zgadywaé stowa zwigzane z wezesniejszymi wskazowkami nawet
podczas pierwszego strzatu w swojej turze. Moga réwniez zgadywaé stowa losowo,
cho¢ raczej nie powinni.

@ Szefowie nie mogg méwié tajniakom, czy nadal maja do odgadniecia stowa z po-
przednich wskazéwek. Nie mogg nawet wspominaé o poprzednich wskazéwkach,
chyba ze zostang poproszeni o ich powtérzenie.

@ Tajniacy moga zakonczyé runde w dowolnym momencie, nawet jesli nie odgadli
wszystkich stéw zwigzanych z dang wskazéwka. Muszg jednak sprébowaé odgadngé
przynajmniej 1 stowo.

@ Gdy skonczycie partie, wystarczy obréci¢ 25 kryptoniméw na drugg strone, aby
moéc zagraé ponownie.

fot. Henk Rolleman

TAJNIACY DUET
2+ graczy, kooperacyjna
400 dodatkowych stéw
(mozna taczyc z gra podstawowa)

TAJNIACY OBRAZKI
4-8 graczy
gra z obrazkami
zamiast stow

Vlaada dzieli sie rwniez swoja historig
zwigzana z projektowaniem, ktérag mozna
przeczytad na stronie cge.as/cn-story.
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