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Co znamengaji ty divné symboly na mape? Oznacuji lokace, kde se Spioni museji setkat s tajnymi
agenty!

Jen hlavni $pidni vedi, jaky agent se nachazi ve které lokaci. Jejich operativni tymy se tajnd mista se-
tkani dozvedi pouze prostrednictvim zakodovanych zprav. Operativci proto museji byt chytii - chyba
v dekodovani muze vest k neprijemnému setkani s nepratelskym agentem. Nebo dokonce s najem-
nym vrahem!

Oba tymy se snazi jako prvni kontaktovat vSechny své agenty, ale zvitézit mUze pouze jeden!

Hraci se rozdéli do dvou priblizné stejné po-
Cetnych i zdatnych tymuo. Bézna varianta
hry vyzaduje alespon ctyfi hrace (dva tymy
po dvou hracich).

Tymy predstavuji dva Spiondzni Utvary
- Cerveny a modry. Kazdy tym si zvoli
svého $éfa - hlavniho Spiona. Oba hlav-

ni Spioni se usadi na jedné strané stolu,
jejich tymy se posadi naproti nim. Hraji

za terénni pracovniky - operativu.

N3hodné vyberte 20 karet s obrdz-

ky a rozlozte je na stole do mfizky

o velikosti 5 x 4. Karty koduji loka-

ce, ve kterych se md operativa setkat

s agenty.

V levém hornim rohu kazdé karty je
mala znacka, kters slouzi ke sprav-
neé orientaci karet.

¥ KRYCIIMENA

Sy

hlavni Spioni

S NN FOASN

Uz umite hrat Kryci jména?
Pak mUzete rovnou preskocit na stranu 11.




KARTA KLICE

Kazda herni partie ma vlastni klic,
ktery zndzorfuje, jaky agent se
nachazi ve které lokaci. Hlavni
Spioni spolecné nahodné  vylosuji

jednu kartu klice a umisti ji mezi . @. i ‘
sebe do stojanku, orientovanou ‘& ';7
stejné jako mfizka 5 x 4 z obrazk(. Existuji dvé moz- ‘
nosti, jak kartu natocit, proto orientaci vybirejte nahod- , @ %t &,\

né. Operativa nesmi na predni stranu karty klice vidét!

Kli¢ odpovidd mfizce obrdzkU rozlozené na stole. Modrd pole (lokace s modrymi agenty) odpovidaji
obrézkom, které musi uhodnout modry tym. Cervend pole (lokace s cervenymi agenty) mé za Ukol
odhalit cerveny tym. BéZova pole predstavuji nahodné kolemjdouci a ¢erné pole ukryva najemného
vraha!

ZACINAJICIi TYM

tym musi uhodnout 8 obrazkd, soupefi 7. Zacinajici tym dostane od svého $éfa ndpovédu
jako prvni.

. Modra nebo cervend svétla na okrajich karty klice urcuji tym, ktery hru zahaji. Zacinajici

KARTY AGENTU

8 cervenych 8 modrych
agenty agenty

Karty cervenych agentd umistéte na hromadku
pred Cervenym hlavnim Spionem. Hromadku karet
modrych agent polozte pred $éfa modrého tymu.
Tymy tak snadno vidi, ktera barva je jejich.

Zacinajici tym musi uhodnout o jeden obra-

1 dvojity zek vice, takze potiebuje jednu kartu navic.
Otocte kartu dvojitého agenta sprdvnou bar-
vou vzhuru a pridejte ji k agentUm zacinajici-
ho tymu. Dvojity agent nema zadnou zvlastni
funkci.

4 n3hodni . y-
kolemjdouci 7 aN Kar’Fy n‘ahodnych Ifoltvemjdouach
. i 4 3 najemneho vraha umistéte v dosa-
1 nagjemny EE4NPIAE  hu obou hiavnich $piond.
vrah CSUN




Hlavni Spioni se stridaji v poskytovani jednoslov-
nych napoved. Napoveda se musi vztahovat
k jednomu ¢i vice obrézkum na stole. Jejich
tymy se pak pokouseji uhodnout obrazky, kte-
ré meli hlavni spioni na mysli. Jakmile se vy-
braného obrazku dotknou prstem, hlavni Spidn
odhali, kdo se v dané lokaci skryva. Pokud jde
0 agenta barvy hadajiciho tymu, operativa smi
pokracovat v hadani lokaci vztahuijicich se k fe-
Cené napovede. V opacném pripadé je fada na
souperfi. Vyhravad tym, ktery jako prvni Uspésné
kontaktuje vsechny agenty své barvy.
STRIDANI TAHU

Tymy se stridaji na tahu. (Zacingjici tym je ur-
¢en barevnymi svétly na okrajich karty klice.)
V kazdém tahu smi dat hlavni Spion pouze jed-

nu napoveédu a operativa musi alespon jednou
hadat.

PREDANI NAPOVEDY

Ukolem hlavniho $piona je vymyslet napovédu,
kterd se vztahuje k (co nejvice) obrdzkim jeho
tymu (tedy tém, jez jsou na karté klice vyznace-
ny barvou jeho tymu). Ndpovéda musi sestavat
z prave jednoho slova, které se vztahuje k vy-
branym obrazk0m, a jednoho ¢isla, jez udava,
ke kolika obrazkUm se ndpovéda vztahuje.

Priklad: Dobra napoveda na tyto dva obrazky by
mohla byt evoluce: 2.

Samoziejmé mUzete napovidat jen na jeden ob-
rdzek (klokan: 1), ale vic zabavy si urcité uZijete,
pokud se pokusite najit slovo spolecné pro dva
Ci vice obrazku. Najit spolecnou ndpovédu pro
4 ¢i vice obrdzku je pak skutecnd vyzva.

KONTAKTOVANI

Poté, co hlavni $pion vymysli napoveédu, se
jeho tym pokusi odhalit, ke kterym obrazkim
se napoveda vztahuje. Operativa se mezi sebou
muze domlouvat, ale hlavni $pidn nesmi jakkoliv
naznacovat svUj souhlas ¢i nesouhlas, a to ani
mimikou obliceje. Kdokoliv z operativniho tymu
pak potvrdi oficidlni spole¢nou volbu tak, ze se
dotkne karty prislusného obrazku.

Hlavni Spion prekryje vybrany obrézek prislus-
nou kartou, ¢imz odhali, kdo se v dané lokaci
nachazi:

+  Pokud se hrac¢ dotkne obrazku, ktery patri

jeho tymu, hlavni Spion prislusny obrazek
prekryje agentem v barvé tymu. Tym smi
pokracovat v hadani (ale nedostava novou
napovédu).
Pokud se hrd¢ dotkne lokace nadhodného
kolemjdouciho, hlavni $pion jej prikryje kar-
tou ndhodného kolemjdouciho. Tim tah to-
hoto tymu kondi.

Pokud se hra¢ dotkne obradzku, ktery patri
soupefi, je obrazek prekryt jednim z agentd
protivnikovy barvy. Tim tah tohoto tymu
kon¢i. (A navic zakrytim jednoho ze svych
slov ziskali soupefi vyhodu.)

Pokud se hra¢ dotkne lokace najemného
vraha, je obrazek prekryt kartou ndjemného
vraha 3 hra konci. Tym, ktery kontaktoval
ndjemného vraha, okamzité prohrava.




Konec tahu

V ramci tahu m3 tym k dispozici vzdy presné
jednu napoveédu a urcity pocet pokusu k hada-
ni. Pokud se operativa prvnim pokusem trefi do
jednoho z vlastnich obrdzkd, muze hadat podru-
heé. Pokud je i druhy pokus Uspésny, muze hadat
potreti atd.

Tah kondi:

+ kdyz operativa vybere obrdzek, ktery nepatfi
jejich tymu,
kdyz se operativa rozhodne, ze uz dal ne-
chce hadat
nebo kdyz operativa Uspeésné vycerpala
véechny pokusy. V kazdém tahu ma opera-
tiva k dispozici pocet pokus0 urceny cislem
v ndpovede plus jeden navic.
Pokud tedy hlavni $pion fekne napriklad evolu-
ce: 2, muze tym v daném tahu hadat nejvyse
trikrat. V prvnim kole pokus navic nejspis nevy-
uzijete, ale pozdéji ve hie muze byt velmi uzi-

tecny. MUze se totiz stét, ze k nékteré ndpovéde

neuhodnete vsechny obrazky. K témto zbylym
obrézkUm se muzete vratit v pozdéjsich kolech
- mUzete je hadat navic k tém, ke kterym se
vztahuje aktuaini ndpovéda (nebo dokonce mis-
to nich). Priklad najdete na nasledujici strance.

KONEC HRY

Hra kondi, kdyz jsou vsechny obrazky jednoho
tymu zakryty. Tento tym vitézi.

Je mozné zvitézit i tak, Ze soupefi omylem ozna-
¢i vase posledni chybéjici slovo.

Hra skon¢i predcasné, pokud operativa kontak-
tuje ndjemného vraha. Tento tym prohrava.

Priprava dalsi hry

Chtéji si i dalsi hraci vyzkouset roli hlavniho Spi-
0na? Priprava dalsi partie je jednoducha. Posbi-
rejte véechny karticky agentu prekryvajici slova
3 vratte je zpét na hromadky. Karty s obrazky
otocte opacnou stranou vzhiru, vylosujte novou
kartu klice a hra muze zacit.

Role hlavniho $piona neni jednoducha. Navic se
od néj ocekava, ze nikdy neda najevo emoce,
souhlas ani nesouhlas. Spravny $pion nehne ani
brvou, byt by jeho tym pldcal sebevétsi hlou-
posti. Hlavni spion by nemél napadné zirat na
urcitou ¢ast mrizky z obrdzku a poté, co si pro-
hlédne kartu klice, uz se nesmi obrazkU dotykat
(napr. aby si je Iépe prohlédl).

Také by nemél sahat pro zadnou karticku, do-
kud se tym radi. Teprve az nékdo z tymu oznaci
dotykem néektery obrdzek, hlavni $pidn jej overi
na karté klice a prikryje tento obrazek prislusnou
kartou. | pokud operativa nahodou oznaci slovo
spravné barvy, které velitel nemeél na mysli, mél
by je bez mrknuti oka oznacit, jako by prave toto
slovo napovidal.

Operativa by se méla pfi hadani soustredit na
stUl. Nepokousejte se navazat ocni kontakt
s hlavnim $pionem - vyhnete se tak pripadnym
neverbalnim napovédam.

Celd ndpovéda se musi skladat vyhradné z jed-
noho slova a cisla. Neni dovoleno pridavat k na-
povédeé dodatecné komentare, jako napr.: ,Ne-
vim, jestli to pochopite,” nebo ,Jestli jste necetli
Hobita, asi to neuhodnete”. Predstavte si, ze na-
povedu predavate napsanou na papire. Cokoliv
by neslo timto zpUsobem predat (napf. never-
balni ndpoveda, ton hlasu, cizi prizvuk, hlasitost,
intonace), nesmi byt soucasti ndpovédy.




Cerveny tym zacind.

Hlavni Spion cervenych chce dat ndpovedu na

tyto dva obrazky:

o r
Jeho tym si mysli, ze by se n3povéda mohla
vztahovat k témto dvéma obrdzkUm:

A\ v

Rekne tedy evoluce: 2.

\ v,

| shtd

Chteli by hadat oba, ale nejdrive se dotknou ob-
rdzku nalevo. Tam se bohuzel skryvd ndhodny
kolemjdouci, takze k druhému pokusu se nedo-
stanou. Na fade je modry tym.

Séf modrého tymu da ndpovédu ovoce: 3. Jeho
tym Uspésné uhodne vechny tfi obrazky.

Na fade je opét Cerveny tym.
Dalsi napoveda pro cerveny tym je hvezda: 2.
Operativa vidi nékolik moznosti:

~

v

Mysli si, ze obrazek s raketou bude pravdépo-
dobné spravng, takze se nejdrive dotknou jeho.
Hlavni Spion obrazek zakryje kartou Cerveného
agenta, takze operativa smi hadat dal. Nemo-
hou se rozhodnout mezi zbylymi dvéma obraz-
ky. Ale jsou si jisti, ze obrazek s prechodem od-
kazuje na evoluci, takze se ho dotknou. Hlavni
Spion jej prekryje Cervenym agentem.

Cerveny tym spravné uhodl dva obrdzky, coz
je cislo ur¢ené napovedou hvézds: 2. V tomto
tahu tedy mohou hadat jesté jednou. Mohou
zkusit najit druhy obrazek k napovédé hvezda
nebo druhy obrazek k napovede evoluce. Take
se mohou rozhodnout skoncit a predat slovo
modrému tymu.




Napovédou mUze byt praveé jedno slovo (libovol-
ného slovniho druhu ¢i tvaru). Viceslovna spojeni
nejsou povolena. V pripadé pochybnosti se pred
vyslovenim napovedy zeptejte druhého hlavni-
ho spiona. Pokud napovédu schvali, je platna.

Je povolena veskerd hra se slovy. MUzete tedy
klidné pouzit slovo /et jako napoveédu pro obra-
zek s letadlem i s kostkou ledu. Pak ale nezbyva
nez doufat, Ze to vas tym pochopi.

Pokud naopak chcete zdUraznit, ze fikdte let
3 nikoliv /ed, mbzete ndpovédu vyhlaskovat.

Jestlize o to nékdo pozdd3, musite ndpovédu
vyhlaskovat. V tom pripade si musite vybrat /e,
nebo /ed a pritom nesmite dat najevo, ze jste
vlastné chtéli pouzit obé slova najednou.

Napovéda se musi vztahovat k obrdzkim, ne
k pozici karet v mfizce nebo k uréitym pisme-
n0m ve slovech ¢&i ke zpUsobu zobrazeni obraz-
kd. Rohy: 4 neni povolend ndpovéda pro ob-
razky nachadzejici se v rozich mfizky. S: 3 neni
platnou napovédou pro obrazky véci, jejichz na-
zvy zacingji na S. Také neni dovolena napovéda
cerné: 2 pro dva nejtmavsi obrazky v mifizce.
Samoziejmé ji ale mUzete pouzit jsko napovédu
pro obrdzky véci, které jsou ¢erné i ve skutec-
nosti.

Zpév, cizi prizvuky a cizi slova jsou obecné za-
kazany, pokud se vase skupina nedohodne, ze
je chce pouzivat. Jen méjte na pameéti, ze pouzit
francouzsky prizvuk jako napoveédu na Eiffelovu
véz je chytré a vtipné jen jednou.

Muzete se také dohodnout na uvolnéni pravi-
del ohledné jednoslovné napovédy. Je mozné
povolit napf. viceslovnd vlastni jména (Viadi-
mir Mensik, Jizni Amerika) nebo zkratky (SOS,
NHL), pripadné dokonce i viceslovnd spojeni
(sova pdlena, morsky konik).

Pokud byste si chtéli hru o néco ztizit, mizete
naopak nékterd dalsi pravidla pridat. Napriklad
se mUzete domluvit, Ze v ndpovédé nebudete
odkazovat na tvar véci na obrazcich (kulaty, hra-
naty apod.)

Tip: Napoveédét na jediny obrazek byva velmi
snadné, protoze muzete fict jednoduse nazev
zobrazené veci. Chcete-li udélat napovedu za-
jimavejsi, zkuste vymyslet néco kreativnejsiho,
co donuti vase spoluhrace trochu premyslet. Ale
neprezente to! Cilem je pobavit spoluhrace, ne
prohrat hru!




Zkuseni hraci mohou kromé standardni ndpovédy vyzkouset i nékterou z pokrocilych napoved po-
psanych nize. A Cernou nakonec si mizete zahrat, jakmile si béhem nékolika partii osvojite zakladni

pravidla.

NAKGONEE

Tato varianta je podobnad kule¢nikovému za-
konceni s ¢ernou kouli - abyste zvitézili, musite
kontaktovat véechny své agenty a Uplné nako-
nec i ndjemného vraha.

Pravidla

Hra nemuze skoncit, dokud neni nalezen najem-
ny vrah. Dokonce i kdyz byli kontaktovani vsich-
ni agenti jedné barvy, hra pokracuje.

Pokud hrac¢ operativy odhali lokaci s najemnym
vrahem, jeho tym vyhrava, jestlize vsichni agenti
jeho tymu jiz byli kontaktovani.

Pokud hrac¢ operativy odhali lokaci s ndjemnym
vrahem 3 jeho tymu stale néjaci agenti zbyvaji,
stava se z tohoto tahu tzv. ,ndhld smrt”. Tym
jiz nedostdva zadné dalsi ndpoveédy, ale ma
k dispozici neomezeny pocet pokusU k hadani
(samozrejmé dokud hadd sprdvné). Pokud se

operativé povede v ramci tohoto tahu kontakto-
vat viechny vlastni zbyvajici agenty, jeji tym vy-
hréva. Jakymkoliv chybnym pokusem (ndhodny
kolemjdouci nebo nepratelsky agent) tah konci
3 hru okamzité vyhrava souper.

Shrnuti

Hra vzdy konéi v tahu, kdy je kontaktovan na-
jemny vrah. Kontaktovani vraha ale neukoncuje
probihajici tah tymu. Misto toho ziskava opera-
tiva neomezeny pocet pokusu k hadani. Pokud
budou na konci tohoto tahu za-

kryti vsichni agenti aktudiniho

tymu, tento tym vyhrava hru.

V opacném pripade vyhravad

druhy tym.

5] ‘@NE@

Neékdy operacnimu tymu z predchozich kol
zbyva mnoho neuhodnutych obrazkd. Pokud
chcete, aby jich v nasledujicim kole uhodli co
nejvice, muzete misto Cislovky fict nekonec-
no. Napr. zobdk: nekonecno.

Nevyhodou je, Ze operativa nemd tuseni,
kolik obrazkd se k nové ndpovede vztahuje.

Vyhodou je naopak to, ze smi hadat libovol-
ny pocet obrdzky (ssmoziejmé do doby, nez
udélaji chybu).

Take Ize jako pocet hadanych obrézkd pou-
Zit ¢islo 0. Napriklad zobsk: O znamen3, ze
zadny z hledanych obrdzkU nijak nesouvisi se
zobakem.

Pokud jako $éf tymu pouzijete O, neplati
obvykly limit pro pocet hadanych obrazku.
Vas tym smi hadat libovolny pocet obrazkd

(dokud hadaji spravné), vzdy vsak nejméné
jeden.




Pokud se sejdete ke Krycim jmén0m pouze dva,
hrajete oba v jednom tymu. Varianta pro dva
hrace dobre funguje i pro vétsi skupinky hracu,
kteri neradi souperi mezi sebou. V takovém pri-
padé budete bojovat s fiktivnim souperem o co
nejvyssi skore.

Hru pripravte obvyklym zpUsobem. Barvu vase-
ho tymu urcuji svétla po stranach vybrané kar-
ty klice. Jeden z hra¢U bude $éf Utvaru, druhy
hraje za operativni tym. Druha barva bude patfit
fiktivnimu tymu, ktery nebude mit fyzicky z3d-
né cleny.

V tazich se stfidate stejné jako pfi hfe dvou pl-
nohodnotnych tymu. Snazte se nekontaktovat
ani agenty nepritele, ani ndjemného vraha.

Séf vadeho tymu simuluje tahy protivnika tak,
ze v kazdém kole prekryje jeden z obrazkd pro-
tivnika agentem jeho barvy. Séf si sam vybira,
ktery obrazek protivnika v kazdém kole prikryje,
coz muUze vyuzit ve vas prospech.

Pokud by $éf tymu musel umistit vsech osm
karticek souperovy barvy nebo pokud vas tym
kontaktuje ndjemného vraha, hra konéi, prohrali
jste. Neziskavate zadné body.

Pokud vas$ tym zvitézi, spocitejte si skore podle
toho, kolik nevyuzitych karet agentU zbylo sou-
pefi.

7 Doslova neuvéritelné.

Neuvéritelné!

Mohli byste pracovat pro Pentagon.

Mistri Spionaze.

Dobra prace!

Vypada to, ze jste v obraze.

1 Porad lepsi nez prohra.

v

Pozndmka: Vase skore se bude odvijet od toho,
kolik kol jste potfebovali k uhodnuti vsech ob-
razku, a také od toho, kolik souperovych agentl
jste omylem kontaktovali.

RACE

Tri hrac¢i mohou hrat ve spolecném tymu, podle
vyse zminénych pravidel. Pokud ale chcete spi-
Se souperit, mOzou dva hraci hrat hlavni Spiony
3 treti bude hrat za operativu obou tym0.

Priprava hry probihd opét stejnym zpUsobem,
pouze s tim rozdilem, Ze jediny clen operativy
funguje pro obé strany. Vitézny hlavni Spion je
urcen dle obvyklych pravidel. Operativa se sna-
Zi nezaujaté pracovat pro obé strany. (To Spioni
obcas délaji, ne?)




Kryci jména: Obrazky vychazeji z pGvodni hry Kryci
jmeéna. Ta namisto obradzkd kodujicich lokace vyuzi-

va slova - kryci jmeéna jednotlivych agentd.

Nekteré véci se zde trochu lisi, ale pravidla jsou v z3-

sadeé stejna:

Dva hlavni spioni se stfidaji v poskytovani napoved.
Ty se museji skladat z jednoho slova a jednoho cisla.

Tymy se pak snazi odhalit spravné agenty.

Slova a obrazky vyuzivaji odlisné oblasti mysleni. Po-
kud byste si chtéli zakladni hru se slovy vyzkouset,
zkuste vymyslet napovedy pro priklad nize. MOzete

pouzit libovolnou kartu klice z tého hry.

VLAADA CHVATIL

KRYCI JMENA
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UZgZINAT EgKRYCle MENA?,
Pokud uz vite, jak hrdt Kryci jména, umite uz vlastné hrat i Kryci jména: Obrazky. Potrebujete
v podstaté vedét jen dveé véci:
1. Karty rozlozte do mrizky 5 x 4 namisto 5 x 5.
2. Ano, muzete rict ptakopysk, kdyz chcete dat ndpoveédu ke karté s obrdzkem ptakopyska.
Prehled vsech pravidel a platnych napoved najdete na strané 7, ale od zakladni hry se v zasadeé nijak
nelisi.
Jakmile se sezndmite se hrou Kryci jména: Obrazky, vyzkousejte také variantu Cernd nakonec po-
psanou na strané 8. Funguje i pro zakladni Kryci jména!

==

MATEKRYGIFIMENAIDOMA?

Pak m0zete obé hry zkombinovat dohromady. Pokud vam vyhovuje mfizka 5 x 4, klidné ji vyzkou-
Sejte i se slovy.

Nebo naopak mUzete pouzit pivodni miizku 5 x 5 pro obrazky. (V tom pripadé pouzijte 25 mensich
karticek agentU ze z3kladni hry.)

Nebo si zahrajte se slovy i obrazky m ﬁﬂ-.'ml; .‘ ‘ ‘ f Jl 1171 \"M [ B
dohromady. MuUzete pouzit libovol- | {[f e "- 1 e

nou mfizku. N3povédy musi dodr-
Zovat pravidla pro obé verze hry.

(Obecné plati, Ze ndpovéda, kte-
r3 je platnd pro slovni Kryci jmé-
na, je platna i pro Obrazky.)

A nezavisle na tom, jakou miiz-

ku a karty pouzijete, mUzete
vzdycky vyzkouset variantu
Cernd nakonec popsanou na ||
str. 8. Hodné zabavy! [




Pro zarizeni Android, Apple nebo Windows Phone si muzete
stahnout aplikaci Gadget pro Kryci jména, kterd nabizi ndhodny
generator karet klice a ¢asovac.

Vice informaci o hre a jejich variantach najdete na
www.codenamesgame.com.
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