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Hraci se rozdeli do dvou priblizné stejné
pocetnych i zdatnych tymu. Bézna varian-
ta hry vyzaduje alespon Ctyfi hrace (dva
tymy po dvou hracich), ale tymy mohou
byt i pocetngjsi. Varianty hry pro dva,
resp. tfi hrace naleznete na posledni stra-
né pravidel.

operativa

Tymy predstavuji dva Spionazni Utva-
ry - cerveny @ modry. Kazdy tym si zvoli
sveho $éfa - hlavniho $pidna, ktery znd
identity vsech agentU. Oba hlavni Spidni
se usadi na jedné straneé stolu, jejich tymy
se posadi naproti nim. Hraji za terénni
pracovniky - operativu.

N3hodné vyberte 25 krycich jmen a roz-
lozte je na stole do mfizky o velikosti
5 x 5 karet.

Poznamka: Karty slov jsou oboustranné,
béhem michani karet nezapomente ¢ast
balicku tu a tam obratit - slova se tak pro-
michaji dkladnéji.

hlavni $pioni

KARTA KLICE

Kazda herni partie ma vlastni kli¢ k urceni identity agentd. Hlavni $pidni spolecné ndhodné vylosuji jednu
Ctvercovou kartu klice a umisti ji mezi sebe do stojdnku, ndhodnou stranou vzhiru. Oba na ni musi dobre
vidét, ostatnim hra¢im vsak musi zUstat skryta.

Klic odpovidd mirizce slov rozlozené na stole. Modra pole odpovidaji slovim, jez musi uhodnout modry tym
(modfi agenti), ervend pole mé za Ukol odhalit Cerveny tym (Cerveni agenti). Bézova pole predstavuji ndhodné
kolemjdouci a ¢erné pole je ndjemny vrah, kterého neni radno kontaktovat za zadnych okolnosti!
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ZACINAJICIi TYM

tym musi uhodnout 9 slov. Soupefi musi uhodnout 8 slov. Zahajujici tym dostane od svého $éfa

. Ctyii modré nebo ervend svétla po stranach karty klice uruji tym, ktery hru zahaji. Zahajujici

napovedu jako prvni.

KARTY AGENTU

8 cervenych agentd 8 modrych agent0

1 dvojity agent

7 ndhodnych

kolemjdoucich 1 najemny vrah

Karty ¢ervenych agentU umistéte na hro-
madku pred ¢ervenym hlavnim Spionem.
Hromadku karet modrych agent0 polozte
pred $éfa modrého tymu. Tymy tak snad-
no vidi, kterd barva je jejich.

Dvojity agent patfi tymu, ktery hru za-
hajuje. Otocte jej tedy spravnou stranou
vzhOru. Rozsifi pfislusnému tymu fady
agentu na 9.

Karty nahodnych kolemjdoucich a na-
jemného vraha umistéte v dosahu obou
hlavnich $pién0.

Skrytou identitu vsech 25 osob znaji jen hlavni Spioni. Operativni tym je znd pouze pod krycimi jmeény.

Hlavni $pidni se stfidaji v poskytovani jednoslovnych ndpovéd. Snazi se zvolit ndpovédu tak, aby se vzta-
hovala k jednomu ¢i vice slovim jejich barvy. Jejich tym se pokousi uhodnout slova, kterd méli na mysli,
a kontaktovat piislusné osoby tim, ze se dotknou prislusného slova prstem. Séf tymu pak odhali pravou
identitu ¢lovéka s danym krycim jménem. Pokud jde o agenta barvy hadajiciho tymu, operativa smi pokra-

Covat v hadani. V opatném piipade je fada na souperi.

Tym, ktery jako prvni Uspésné kontaktuje vsechny agenty své barvy, zaslouzené vitézi.
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Tymy se stfidaji na tahu. Ctyfi svétla po stranach karty klice indikuji, ktery tym zahajuje hru.

Ukolem hlavniho $piona je predat svému tymu napovédy, pomoci kterych operativa identifikuje agenty své
barvy. Ve Spionaznim svéteé vsak neni nic jednoduché, proto musi ndpovéda dodrzovat prisnd pravidla utajeni.
Hlavni spion tedy hled3 slovo, které se néjakym zpUsobem vztahuje k co nejvice slovUm jeho barvy. Jakmile
je najde, nahlas jej vyslovi. Prida také jedno cislo. To ik, ke kolika slovim se dand napovéda vztahuje.

Priklad: Dvé ze slov, kterd maji barvu vaseho tymu, jsou KLAVIR a FLETNA. Obé slova oznacuji né&jaky
hudebni nastroj, $éf tymu tedy napovi néstroj: 2.

Samoziejmé muZzete napovidat jen na jedno slovo (napf. kldvesy: 1), ale vic zabavy si urcité uzijete, pokud
se pokusite najit slovo spole¢né pro dvé ¢i vice krycich jmen. Najit jednu spolec¢nou ndpoveédu pro 4 ¢i vice
krycich jmen je pak skutecnd vyzva.

Jedno slovo

N3poveda poskytnutd hlavnim Spionem musi byt jednoslovna. Neni dovoleno poskytovat jakoukoli doda-
te¢nou ndpovédu. Séf by tedy nemél ani napriklad naznacovat: ,Doufdm, ze tohle znate.” nebo ,Ted to
bude tak trochu napinave...” Hrajete Kryci jména. Celd hra je napinava!

N3poveédou nesmi byt zadné ze slov, ktera aktudiné lezi na stole. V dalsich kolech budou nékterd ze slov

prekryta agenty (vyrazena), takze slovo, které je zakdzdno na pocdtku hry, budete moznd moci pozdeji
v prubéhu hry pouzit.

KONTAKTOVANI

Tym se pokousi odhalit, kterd kryci jména se jeho $éf pravé pokusil napovédét. Operativa se mezi sebou
muUze domlouvat, ale hlavni Spion nesmi jakkoli naznacovat svUj souhlas ¢i nesouhlas, a to ani mimikou
obli¢eje. Kdokoliv z operativniho tymu pak potvrdi oficiadlni spole¢nou volbu tak, Ze se dotkne karty prislus-
ného kryciho jména.

+ Pokud se hra¢ dotkne karty, kterd patfi jeho tymu, hlavni Spion prislusné slovo prekryje agentem
v barvé tymu. Tym smi pokracovat v hddani dalsiho slova.

+ Pokud se hrac dotkne ndhodného kolemjdouciho, hlavni Spion jej prikryje kartou ndhodného kolem-
jdouciho. Tim tah tohoto tymu kongi.

« Pokud se hra¢ dotkne karty, kterd patfi soupefi, slovo je prekryto jednim z agentU protivnikovy barvy.
Tim tah tohoto tymu konéi. (A navic zakrytim jednoho ze svych slov ziskali soupefi vyhodu.)

+ Pokud se hrac¢ dotkne ndjemného vraha, slovo je prekryto kartou najemného vraha a hra konci. Tym,
ktery kontaktoval ndjemného vraha, okamzité prohrava.

Tip pro hlavniho Spidna: Nez vyslovite svou ndpovedu nahlas, ujistéte se, ze se nikterak nevztahuje k na-
jemnému vrahovi.

Pocet pokusU

Operativa musi v kazdém kole hadat alespon jednou. Nespravny tip okamzité ukoncuje tah tymu. Pokud
vSak operativa uhodne slovo svého tymu, smi v hadani pokracovat.

Tym smi hadani kdykoli dobrovolné prerusit, ale obvykle se snazi uhodnout tolik slov, kolik urcil hlavni
Spion. Chcete-li, mUzete pfipadné hadat i nejvyse jedno dalsi slovo navic:

Priklad: Cerveny tym dostal jako prvni ndpovédu néstroj: 2. Cerveni usoudi, ze jejich $éf mél na mysli slova
KLADIVO a FLETNA. Nejprve zkusili KLADIVO. Tim viak bohuzel kontaktovali jen ndhodného kolemjdouci-
ho, takze jejich kolo kon¢i, nez se dostali k oznaceni FLETNY.

Na fadé je modry tym. Sprévné uhod| obé sva slova. Rada je opét na cerveném tymu.
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Séf cerveného tymu fekne vejce: 3. Tym si je
jisty PAPOUSKEM, proto se nejprve dotknou
karty PAPOUSEK. Spién prikryje PAPOUSKA
kartou cerveného agenta. Cerveni sméji hadat
dale. MOTYL klade vajicka, operativa tedy jako
druhého zkusi kontaktovat osobu s krycim jme-
nem MOTYL. Ufff, ukzalo se, ze i MOTYL byla
sprdvnd volba. Cerveni pokracuji. V tymu se vede
sdhodlouhd diskuse o vejcorodosti ptakopysku.
Nemohou se dohodnout, a proto radéji sdzi na
jistotu a voli FLETNU - rozhodli se hadat slovo na

FLETNA je také slovem c¢ervenych. Operativa
spravneé uhodla tfi slova pro napovedu vejce: 3.
Smi hadat jesté jedno slovo navic. MUze se tedy
pokusit nalézt treti slovo souvisejici s vejcem nebo
druhé slovo souvisejici s nastrojem. M0ze take pre-
rusit hadani a opét predat slovo modréemu tymu.
Chybéjici slova mUze zkusit dohadat v pfistim kole.

V kazdém tahu je povoleno hadat pouze 1 slo-
vo navic. V nasem prikladu mohli cerveni hadat
3z Ctyri slova, protoze jejich Spion vyslovil Cislo 3.
Jejich tah tedy mUze koncit bud uhodnutim ctyf
slov, nebo tim, Ze feknou, ze d3l hadat nechtéji,
nebo kontaktovanim Spatné osoby. V kazdéem pri-
padé je pak na tahu druhy tym (pokud tou $pat-
nou osobou nebyl ndjemny vrah, samoziejmé).

DALSI PRUBEH
Séfové tym0 se v zaddvadni napovéd stfidaji.
V kazdém tahu je prikryto alespon jedno slovo,
coz dalsi hadani usnadnuije.

KONEC HRY

Hra kon¢i ve chvili, kdy jeden tym uhodl vsech-
na sva slova. Tento tym vitézi.

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

Hra skonc¢i predcasné, pokud operativa kontaktu-
je najemného vraha. Tento tym prohrava.

Priprava dalsi hry

Chtéji si i dalsi hraci vyzkouset roli hlavniho Spio-
na? Priprava dalsi partie je jednoduchd. Posbirejte
véechny karticky agentU prekryvajici slova a vrat-
te je zpét na hromadky. Rozdejte 25 novych ka-
ret krycich jmen nebo jednoduse otocte karty na
stole opacnou stranou vzhuoru, vylosujte novou
kartu klice a hra mize zacit.

Pokud hlavni $pion dad neplatnou ndpovédu (viz
ddle), tah tymu okamzité konci. Jako dodatec-
ny postih prekryje séf soupefova tymu jedno ze
svych slov agentem v barve svého tymu. Pak po-
kraCuje zadanim dalsi napovedy.

Pokud si vsak nikdo vcas nevsimne, Ze ndpovéda
je neplatng, je povazovana za platnou.

Role hlavniho $pidna neni jednoduchd. Navic se
od néj ocekavd, ze nikdy nedd najevo emoce,
souhlas ani nesouhlas. Spravny s$pién nehne ani
brvou, byt by jeho tym pl3dcal sebevétsi hlouposti.
Také by nemél sahat pro zadnou karticku, do-
kud se tym radi. Teprve az nékdo z tymu oznaci
dotykem néekteré slovo, hlavni $pion je ovéfi na
karté klice a prikryje toto slovo pfislusnou kar-
tou. | pokud operativa ndhodou oznaci slovo
spravneé barvy, které velitel nemel na mysli, mél
by je bez mrknuti oka oznacit, jako by prave toto
slovo napovidal.

Operativa by se meéla pfi hadani soustredit na
stul. Nepokousejte se navazat ocni kontakt
s hlavnim Spionem - vyhnete se tak pfipadnym
neverbalnim napovedam.

Celd ndpoveda se musi skladat vyhradné z jed-
noho slova a Cislovky. Predstavte si, ze napovedu
predavate napsanou na papire. Cokoliv by neslo
timto zpUsobem predat (napf. neverbaini ndpo-
véda, ton hlasu, cizi pfizvuk, hlasitost, intonace),
nesmi byt soucasti napovedy.

A, presypacky. Mlem bychom zapomnéli. My je
totiz moc Casto nevyuzivame.

Pokud hraci premysleji pfilis dlouho, kterykoli hrac
muUze otocit presypaci hodiny a vyzadovat, aby se
pomaly hrac¢ rozhodl v daném casovém limitu.
Klidné mUzete nastavit presypaci hodiny i sami
sobé, kdyz si nevite rady. Pokud nevymyslite
napovedu na vice slov, nez se hodiny presypou,
prosté dejte ndpovedu k jednomu obtiznegjsi-
mu slovu a premyslet ddl mozete béhem tahu
protivnika.

Pokud byste dali prednost hfe s pevné danymi
¢asovymi limity, mdzete si stdhnout nasi aplikaci
s CasovaCem na www.codenamesgame.com.



Testovali jsme r0zné varianty. Nékterym skupindm vyhovovala pravidla pfisnejsi, nékterym volngjsi.
Vyzkousejte, kterd budou nejlépe vyhovovat prave vam.

Nékterd pravidla byste menit neméli, aby byla zachovana myslenka hry.

Ndpovéda se musi tykat vyznamu slov. Neni povoleno odkazovat se napfiklad na pozici slova na stole.
Takeé nelze napovedou odkazovat na pismena a slabiky obsazené ve slovée ¢i na jejich pocet. Napriklad sek
neni povolend ndpovéda ke slovu PAPOUSEK - nem3 nic spole¢ného s vyznamem slova, jen ndhodou ob-
sahuje stejnou slabiku. Stejné tak nemUzete spojit MYS, MIC a MEC napovédou m: 3 ani napovédou tfi: 3.
Pismena a cisla mohou byt platnymi ndpovédami v pripadé, kdy se vztahuji k vyznamu jednotlivych
slov. Napf. sedm: 2 mUze byt platnd napovéda pro slova STESTI a DRAK.

Cislo, které sdélite po napovédé, nemuzete pouzit jako soucast napovédy. Stalagmit: 8 neni platna na-
povéda pro KRAPNIK a CHOBOTNICI. Cislo mé slouzit pouze k oznac¢eni poctu slov, jichz se ndpovéda tyka.
Hrajte v cestiné. Cizojazycné slovo se povoluje pouze v pfipadé, kdy by je hraci v bézném mluveném pro-
jevu také pouzili. Neni napiiklad povoleno pouzit Schweinebraten: 2 jako napovédu pro MASO a BERLIN,
protoze pro to mdme hezky Cesky vyraz ,veprova pecene”. MUzete ale zkusit hamburger: 2, protoze ham-
burger je bézné pouzivaneé slovo.

Také je mozné pouzit cizi slovo, jde-li o vlastni jméno: Napovédou Cook nelze spojivt slova AMERIKA
3 OMACKA (ve smyslu ,anglicky vyraz pro vafit”), ale m0zete jej pouzit pro kryci jména MORE a CESTOVATEL
(James Cook).

Vyhnéte se slovom, jejichz piimy pieklad lezi na stole. Apple muze byt ndpovéda pro POCITAC a TELEFON,
ale ne, kdyz na stole lezi JABLKO.

Napovéda nesmi sdilet slovni kofen se slovy, ktera lezi na stole. Dokud neni PTAKOPYSK prekryt kar-
tou agenta, nesmite ani pro ostatni slova pouzit ndpovedu ptak, pysk, ptakovina, Solopysky apod. Pro jiné
Easti slov (pfedpony, koncovky) toto pravidlo neplati. Rybnik je platna napovéda pro VODNIKA (jsou spojeni
vyznamem; ze maji stejnou koncovku, nevadi). A obloha: 2 je platnd ndpovéda pro SLUNCE a HVEZDU,
prestoze na stole lezi OBCHOD.

V ¢estiné existuji slova, kterd se stejné pisi, ale maji rdzny vyznam (tzv. homonyma). Homonyma Ize (a je
to dokonce fajn) ve hre pouzivat jako ndpovédu pro oba vyznamy najednou. Ndpoveéda z3ri: 2 tak muze
zéroven oznatovat slova PODZIM a HVEZDA.

Naopak slova, jez jen stejné znéji, ale jinak se pisi (tzv. homofony), se povazuji za riznd. Neméli byste
proto ndpovédou vyr: 2 napovidat slova NOC (sova) @ VODA (vodni vir). Podobné slova plod a plot znéji
vyslovena stejné. Kdyz pouzivate takoveé slovo jako ndpoveédu, meéli byste vedét, jaky psany tvar mate na
mysli. Vasi spoluhraci vas totiz mohou pozadat o upfesnéni: ,S mékkym, nebo tvrdym i/y?”

Nechcete prece misto hry travit ¢as hledanim etymologického pUvodu slova Bratislava, abyste zjistili, zda nema
historicky spolecny slovni z3klad se slovem bratr. A pokud se vam nékdo bude snazit namluvit, ze pata neni
povolend napovéda ke slovu NOHA, lezZi-li zaroven na stole LOPATA, vézte, ze se uzZ jen snazi délat problémy.

Pokud si nejste jisti, mUzete se o platnosti ndpovédy predem poradit s $éfem souperova tymu, samoziejmé
tak, aby vas ostatni hraci neslyseli. Pokud vam souper slovo schvali, je platné.
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Pravidla si muUzete dle libosti upravit, méli byste
vsak vzdy predem dohodnout, co se mize a3 co
ne. Cilem je, aby pravidla véem hrd¢im vyhovovala
3 hra byla pro vsechny zabavna a zajimava. Nekolik
moznosti uvadime zde.

Vlastni jména

Krestni jména a prijmeni povazujeme vzdy za plat-
nou napovedu, pokud jsou dodrzena dalsi pravidla.
Karel je platnd napovéds, ale mozna budete mit
nutkani upresnit, zda minite Karla Plihala Ci Karla
/V. MUzete se dohodnout, ze je mozné uvadeét celé
jméno znameé osoby.

Podobné muUzete povolit viceslovnd mistni jména
Cervena Lhota (New York, Nové Paka, Skalisté hory
atd.).

V z3dném pripadé byste si vsak jména nemeli uce-
lové vymyslet, ani kdyby znéla vérohodné. Severni
Kozolesy jako ndpovéda pro POL, KRAVU, STROM
3 VESNICI vypads sice jako skvely napad, tézko se
pak ale stanovuje hranice. Nechcete, aby vznikala
jména jako Isaac Ivanovic Sasek jako npovéda pro
FYZIK, RUS a KLAUN, a to ani kdyby vdm nakonec
vyhledavac potvrdil, ze nékdo nékde se tak shodou
okolnosti skutecné jmenuje.

Treti kategorii jsou pak viceslovné nazvy znamych
del - Tri musketyri, Adéla jesté nevecerels, Dama
s kaméliemi nebo Oda na radost. Pokud je povolite,
dbejte, aby $lo vzdy o dila, kterd vétsina hracu zna.
Sousosi Muz slinici si prst a jeho pratelé uz mozna
mnozi nepamatuji. A Maminka se zlobi na tatinks,
Ze pripdlil caj, a jé si hraju s medvidkem je urcité
za hranou, i pokud jste za ten obrdzek ve treti tride
dostali jednicku.

Dalsi viceslovné napovédy

Vérite-li, Ze toho nikdo nebude zneuzivat, mUzete

Je mozné pouzit O jako pocet hadanych slov.
Napriklad: zobsk: O znamena, ze z3dné z hleda-
nych slov nikterak nesouvisi se zobdkem.

Pokud jako $éf tymu pouzijete O, neplati obvykly
limit pro pocet hadanych slov. Va5 tym smi hadat
libovolny pocet slov, vzdy véak nejméné jedno.
Jestlize netusite, k cemu by vaém nula mohla byt
uzite¢na, nehazejte flintu do zita. Urcité na to po
nekolika hrach prijdete.

povolit i dalsi ustdlend slovni spojeni. Spojeni kan-
celdrska krysa, cerna ovce, prvni pomoc nebo ve-
seld kopa maji ustadleny vyznam, ktery presahuje
vyznam jednotlivych slov, kters je tvofi. Spojeni zlo-
bivé dité do této kategorie vSak uz nepatfi, prestoze
se ¢asto pouzivd - nejde o nic jiného nez o spojeni
dvou slov. V kazdém pfipade jsou samozfejme po-
volena spojeni, kterd tvori jedno slovo, jako treba
kolobézka nebo rovnodennost.

Akronymy a zkratky

Po technické strance sice USA neni jedno slovo, ale
mohla by z néj byt dobrd napoveéda. Pokud se tak
domluvite, mUZete obecné zndmé zkratky povazo-
vat za platné napovedy: PhD., LOL, FBI, CVUT apod.
V kazdém pfipadé Ize uzndvat slova jako radar, laser
Ci pexeso, i kdyz se puvodne jednd o akronymy.

Homofony

Pokud se vam nechce fesit, jak se co pise, mUzete
se domluvit, ze jde jen o to, jak slovo zni. MUzete
pak pouzivat napf. slovo vyri pro kryci jména souvi-
sejici s virem. Dotazy na to, jak se slovo pise, v tom
pfipadé nejsou povoleny. Ne ze byste to vyuzili ¢as-
to, ¢estina zase tolik homofony nema.

Rymy

Podle z3kladnich pravidel by se nemélo vyuzivat
rymuU, protoze u nich jde o podobu slova, ne o vy-
znam (kromé piipadU, kdy jde i o vyznamovou sou-
vislost — v3pnik je v porddku jako ndpoveéda pro
KRAPNIK, ale cocka neni povolend napovéda pro
KOCKU... pokud ovéem vsichni nevédi, ze vase
kocka ¢ocku miluje). Moznd se ale rozhodnete, ze
rymy prece jen budete uzndvat. V tom pripadé bys-
te ale méli dbat na to, aby nebylo poznat, kdy na-
povidate pomoci rymu a kdy pomoci vyznamu. Vs
tym na to musi prijit sam.

Nékdy operacnimu tymu z pfedchozich kol zbyva
mnoho neuhodnutych slov. Pokud chcete, aby
jich v nésledujicim kole uhodli co nejvice, mU-
zete misto Cislovky fict nekonecno. Napf. zobak:
nekonecno.

Nevyhodou je, Ze operativa nema tuseni, kolik
slov se k nové napovédeé vztahuje. Vyhodou je
naopak to, ze smi hadat libovolny pocet slov (sa-
mozfejmé do doby, nez udélaji chybu).



Pokud se sejdete ke Krycim jménum pouze dva, hrajete oba v jednom tymu. Varianta pro dva hrace dobre
funguje i pro vétsi skupinky hracd, ktefi neradi soupefi mezi sebou. V takovém pfipadeé budete bojovat
s fiktivnim soupefem o co nejvyssi skore.

Hru pfipravte obvyklym zpUsobem. Barvu vaseho tymu urcuji svétla po stranach vybrané karty klice. Jeden
z hrd¢u bude $éf Utvaru, druhy hraje za operativni tym. Druhd barva bude patrit fiktivnimu tymu, ktery
nebude fyzicky mit z3dné cleny.

V3s tym zahajuje hru, proto nezapomente pridat

¢ . L 8 Hele, to se ndm nechce vérit...
ke svym agentum kartu dvojitého agenta.

V tazich se stfidate stejné jako pfi hie dvou pl- 7 Mission: Impossible.

nohodnotnych tymu. Snazte se nekontaktovat ani i

agenty nepfitele, ani najemného vraha. 6 Faaakt dobry!

Séf vaseho tymu simuluje tahy protivnika tak, ze 5 Mozna vas v dohledné dobé bude kontaktovat BIS.
v kazdéem kole prekryje jedno ze slov protivnika

agentem jeho barvy. Séf si sam vybira, které slovo 4 Neuvazovali jste o kariéfe tajnych agent0?
protivnika v kazdém kole prikryje, coz muze vyuzit

ve va$ prospéch. 3 Docela si rozumite.

E?kud by éézf tymu musel umistit véeqvw gsm kar- 2 Joko jo..., ale mate na vic.

ticek souperfovy barvy, nebo pokud vas tym kon-

taktuje ndjemného vraha, hra konci, prohrali jste. 1 Koho zajima skore. Pofad je to vyhra, ne?

Neziskavate zadné body.
Pokud vas tym zvitézi, spocitejte si skore podle toho, kolik nevyuzitych karet agent0 zbylo soupefi.

Pozndmka: Vase skore se bude odvijet od toho, kolik kol jste potfebovali k uhodnuti vsech slov, a také od
toho, kolik soupefovych agentu jste omylem kontaktovali.

Tfi hrac¢i mohou hrat ve spolecném tymu, podle vySe zminénych pravidel. Pokud ale chcete spis souperit,
mU0zou dva hraci hrat hlavni $piony a treti bude hrat za operativu obou tym0.

Priprava hry probihd opét stejnym zpUsobem, pouze s tim rozdilem, Ze jediny ¢len operativy funguje pro
obé strany. Vitézny hlavni $pion je urcen dle obvyklych pravidel. Operativa se snazi nezaujaté pracovat pro
obé strany. (To $pioni obcas délaji, ne?)

Online herni aplikaci zdarma najdete na www.codenames.game.
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