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 		  SETUP�
მოთამაშეები დაიყოფიან თანაბარი 
ზომისა და უნარების მქონე ორ გუნდად. 
სტანდარტული თამაშისთვის თქვენ 
დაგჭირდებათ მინიმუმ ოთხი მოთამაშე 
(ორკაციანი ორი გუნდი). ორი ან სამი 
მოთამაშისაგან შემდგარი გუნდისათვის 
განკუთვნილ ვარიანტებს იპოვით უკანა 
გვერდზე.
თითოეული გუნდი ირჩევს თითო 
მოთამაშეს, რომელიც იქნება მათი 
გუნდის მზვერავი. გუნდების მზვერავები 
მაგიდის ერთ მხარეს სხდებიან, 
ხოლო დანარჩენი მოთამაშეები - მათ 
საპირისპიროდ.
ისინი არიან რიგითი ჯაშუშები. 
შემთხვევითობის პრინციპით აირჩიეთ 25 
კოდური სიტყვა და დაალაგეთ მაგიდაზე 
5x5-ზე განლაგებით.
შენიშვნა: კოდური სიტყვების აჩეხვისას 
ნახევარი დასტა გადმომაბრუნეთ, რომ 
სიტყვები უკეთესად აიჩეხოს.

გასაღები შეესაბამება მაგიდაზე განლაგებულ სიტყვათა ბადეს. ლურჯი კვადრატები შეესაბამება იმ 
სიტყვებს, რომლებიც უნდა გამოიცნოს ლურჯმა გუნდმა (ლურჯი ჯაშუშები). წითელი კვადრატები კი - იმ 
სიტყვებს, რომლებიც უნდა გამოიცნოს წითელმა გუნდმა (წითელი ჯაშუშები). მკრთალი კვადრატები არიან 
უდანაშაულო მოწმეები, ხოლო შავი კვადრატი არის მკვლელი, რომელთანაც კონტაქტი დაუშვებელია!

ᲒᲐᲡᲐᲦᲔᲑᲘ�
თამაშის თითოეულ ხელს გააჩნია ერთი გასაღები კარტი, რომელიც მაგიდაზე განლაგებული კოდური 
სიტყვების იდენტობას ამხელს. მზვერავებმა ერთად უნდა აირჩიონ გასაღები კარტი შემთხვევითობის 
პრინციპით და დაამაგრონ იგი მის სადგარზე. გასაღები კარტის ორივე მხარე შეიძლება იყოს ზედა, ბევრს 
ნუ იფიქრებთ, უბრალოდ ამოარჩიეთ ზედა ან ქვედა მხარე და დააყენეთ ის სადგარზე. გასაღები ჯაშუშებს 
არ დაანახოთ.

მზვერავები

რიგითი 
ჯაშუშები



3

მზვერავებმა იციან 25-ვე აგენტის გასაიდუმლოებული იდენტობა. მათმა თანაგუნდელებმა იციან მხოლოდ 
ჯაშუშების კოდური სახელები.
მზვერავები რიგრიგობით იძლევიან ერთსიტყვიან მინიშნებებს. მინიშნება შეიძლება ეხებოდეს რამდენიმე 
სიტყვას სიტყვათა ბადედან. ჯაშუშები შეეცდებიან გამოიცნონ, რომელი სიტყვა იგულისხმა მზვერავმა. 
როდესაც მოთამაშე შეეხება არჩეულ სიტყვას, მზვერავი გაამხელს ამ სიტყვის შესაბამის საიდუმლო 
იდენტობას. თუ მოთამაშეებმა სწრორად გამოიცნეს სიტყვა, მათ აქვთ უფლება გააგრძელონ გამოცნობა მანამ, 
სანამ მათ იდეები არ გაუთავდებათ ან არასწორ სიტყვას შეეხებიან. პირველი გუნდის ჯერის დასრულების 
შემდეგ, მეორე გუნდი იწყებს მინიშნების გაცემას იმავე პრინციპით. თამაშს იგებს ის გუნდი, რომელიც 
პირველი და თან სწორად გამოიცნობს თავიანთი ყველა აგენტის იდენტობას.

		  ᲗᲐᲛᲐᲨᲘᲡ ᲛᲘᲛᲝᲮᲘᲚᲕᲐ�

ᲓᲐᲛᲬᲧᲔᲑᲘ ᲒᲣᲜᲓᲘ�
გასაღები კარტის კიდეებზე ოთხი ნათურა აღნიშნავს იმ გუნდის ფერს, რომელიც იწყებს თამაშს. 
დამწყებმა გუნდმა უნდა გამოიცნოს 9 სიტყვა, მეორემ 8. დამწყები გუნდი გაცემს თამაშის 
პირველ მინიშნებას.

ᲯᲐᲨᲣᲨᲔᲑᲘᲡ ᲙᲐᲠᲢᲔᲑᲘ�
8 წითელი ჯაშუშის კარტი 8 ლურჯი ჯაშუშის კარტი

1 ორმაგი ჯაშუშის კარტი

წითელი და ლურჯი ჯაშუშების 
კარტები დაიდება გუნდის 
შესაბმაბისი მზვერავების წინ. ასე 
ყველა ადვილად დაიმახსოვრებს, 
თუ რომელ გუნდს რომელი კარტი 
მიეკუთვნება

ორმაგი ჯაშუშის კარტი ეძლევა იმ 
გუნდს, რომელიც იწყებს თამაშს. 
გადმოატრიალეთ კარტი გუნდის 
ფერის შესაბამისად, თამაშის 
განმავლობაში ის იქნება იმ გუნდის 
კარტების შემადგენლობაში.

უდანაშაულო მოწმეებისა და 
მკვლელის კარტები უნდა მოთავსდეს 
ისეთ ადგილას, რომ ორივე მზვერავი 
მათ ადვილად მიწვდეს.

7 უდანაშაულო 
მოწმის კარტი

1 მკვლელის 
კარტი
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გუნდები თამაშობენ რიგრიგობით. დამწყები გუნდის ვინაობა მითითებულია გასაღები კარტის კიდეებზე 
განლაგებული 4 ნათურის ფერით.

ᲛᲘᲜᲘᲨᲜᲔᲑᲘᲡ ᲛᲘᲪᲔᲛᲐ�
თუ თქვენ მზვერავი ხართ, თქვენ უნდა შეეცადოთ და მოიფიქროთ ერთსიტყვიანი მინიშნება, რომელიც 
ეხება მხოლოდ იმ სიტყვებს, რომლებიც თქვენმა გუნდმა უნდა გამოიცნოს. როდესაც გექნებათ კარგი 
მინიშნება, თქვით იგი. მინიშნებასთან ერთად უნდა თქვათ ციფრი, რომელიც თქვენს გუნდს ამცნობს, 
მაგიდაზე მდებარე სიტყვებიდან რამდენი შეესაბამება თქვენს მინიშნებას.
მაგალითი: თქვენი ორი სიტყვა არის ვაშლი და გირჩი. ორივე იზრდება ხეზე, ასე რომ ამბობთ: ხე: 2.
თქვენ ცხადია გაქვთ უფლება გაცეთ მინიშნება მხოლოდ ერთი კოდური სიტყვისათვის (ყურძენი: 1), 
მაგრამ თამაში უფრო სახალისო იქნება თუ შეეცდებით და მინიშნებას გაცემთ ორი ან მეტი სიტყვისთვის. 
ერთი მინიშნებით 4 სიტყვის გამოცნობა დიდი მიღწევაა.

ერთი სიტყვა
თქვენი მინიშნება უნდა იყოს მხოლოდ ერთსიტყვიანი. თქვენ არ გაქვთ უფლება გაცეთ დამატებითი 
მინიშნებები. მაგალითად, არ შეიძლება თქვათ: „შეიძლება ცოტათი რთული იყოს…“. კოდური სახელების 
თამაში ყოველთვის იქნება ცოტათი რთული.
თქვენი მინიშნება არ შეიძლება იყოს რომელიმე კოდური სიტყვა მაგიდიდან. მომდევნო ჯერზე, როდესაც 
რომელიმე კოდური სახელი დაიფარება (შესაბამისი კარტებით), ამ სიტყვის მინიშნებად გამოყენება 
ნებადართული გახდება.

ᲙᲝᲜᲢᲐᲥᲢᲘᲡ ᲓᲐᲛᲧᲐᲠᲔᲑᲐ�
როდესაც მზვერავი გასცემს მინიშნებას, მისი თანაგუნდელები იწყებენ თათბირს, რათა გადაწყვიტონ, 
თუ რას ნიშნავს და რომელ სიტყვას, თუ სიტყვებს მიესადაგება ის. ამ დროის განმავლობაში მზვერავებმა 
უნდა შეინარჩუნონ ნეიტრალური გამომეტყველება. მოთამაშეები თავიანთ საბოლოო გადაწყვეტილებას 
მზვერავებს ამცნობენ მაშინ, როდესაც ერთ-ერთი მათგანი შეეხება მაგიდაზე მდებარე კოდურ სიტყვას.
გადაწყვეტილებას მზვერავებს ამცნობენ მაშინ, როდესაც ერთ-ერთი მათგანი შეეხება მაგიდაზე მდებარე 
კოდურ სიტყვას.
•	� თუ ჯაშუში შეეხო სიტყვას, რომელიც ეკუთვნის მის გუნდს, მზვერავი ამ სიტყვას დააფარებს თავიანთი 

გუნდის შესაბამისი ფერის კარტს. მოთაშეები იღებენ უფლებას კიდევ ერთი სიტყვა გამოიცნონ, მაგრამ 
არ იღებენ დამატებით მინიშნებას.

•	� თუ ჯაშუში შეეხო სიტყვას, რომელიც არცერთ გუნდს ეკუთვნის, ამ სიტყვას დაეფარება უდანაშაულო 
მოწმის კარტი და ამით გუნდის ჯერი დამთავრდება.

•	� თუ ჯაშუში შეეხო სიტყვას, რომელიც მოწინააღმდეგე გუნდს ეკუთვნის, მას დაეფარება მოწინააღმდეგე 
გუნდის ფერის კარტი. ამით მთავრდება ამ გუნდის ჯერი (რაც ხელს უწყობს მოწინააღმდეგე გუნდს).

•	� თუ ჯაშუში შეეხო მკვლელი კვადრატის შესაბამის კოდურ სიტყვას, მას დაეფარება მკვლელის კარტი. 
ამით თამაში მთავრდება და მეორე გუნდი მოიგებს თამაშს.

რჩევა: სანამ თქვენ მინიშნებას ხმამაღლა იტყვით, დარწმუნდით, რომ იგი არ უკავშირდება მკვლელ სიტყვას.

გამოცნობილი სიტყვების რაოდენობა
ჯაშუშებმა ყოველთვის უნდა ცადონ და სწორად გამოიცნონ მინიმუმ ერთი სიტყვა. ნებისმიერი 
არასწორი გამოცნობა ამთავრებს გუნდის ჯერს, მაგრამ თუკი გუნდმა სიტყვა სწორად გამოიცნო, მათ 
შეუძლიათ გააგრძელონ სიტყვების გამოცნობა.
გამოცნობის შეწყვეტა ნებისმიერ დროს შეგიძლიათ, მაგრამ სასურველია გამოიცნოთ ყველა ის სიტყვა, 
რომელიც თქვენმა მზვერავმა იგულისხმა. ზოგჯერ შეიძლება ერთით მეტი სიტყვის გამოცნობაც კი 
მოგინდეთ და შეძლოთ.
მაგალითი: წითელი გუნდის პირველი მინიშნება იყო ხე: 2. წითელ ჯაშუშს უნდოდა დაესახელებინა ორი 
სიტყვა, სიტყვათა ბადიდან: ფორთოხალი და თხილი. მან პირველ სიტყვად დაასახელა ფორთოხალი, 
მაგრამ ეს აღმოჩნდა უდანაშაულო მოწმის შესაბამისი კოდური სიტყვა. ასე რომ, წითელ ჯაშუშს არ მიეცა 
შანსი გამოეცნო, მეორე სიტვა, თხილი.
ლურჯმა გუნდმა, თავისი რიგის დროს, სწორად გამოიცნო ორი სიტვა. ახლა ისევ წითლი გუნდის ჯერია.

		  ᲗᲐᲛᲐᲨᲘ�
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ახლა წითელი გუნდის მზვერავი ამბობს მდინარე: 3. 
წითელი ჯაშუში დარწმუნებულია, რომ ამაზონი 
მდინარეა და ეხება ამ სიტყვას. წითელი ჯაშუში 
აფარებს მას წითელ კარტს და აგრძელებს 
გამოცნობას. მდინარეს გააჩნია კალაპოტი, ასე 
რომ, წითელი მოთამაშე ეხება სიტყვას კალაპოტი, 
მსგავსად, ეს სიტყვაც წითელი კარტით იფარება.
წითელი მოთამაშე არ არის დარწმუნებული 
მდინარის შესაბამისი მესამე სიტყვა რომელია. 
ის ირჩევს სიტყვას თხილი, რომელსაც 
მინიშნებასთან არანაირი კავშირი აქვს. წითელი 
მოთამაშე იცნობს სიტყვას თავიანთი წინა 
მინიშნებიდან, როგორც სიტყვა ბონუსს.
თხილი აღმოჩნდა წითელი სიტყვა, მოთამაშემ 3 
სწორი სიტყვა გამოიცნო მინიშნებაზე მდინარე: 3 
და აქვს უფლება გამოიცნოს კიდევ ერთი სიტყვა. 
მოთამაშეს შეუძლია მოძენბოს მესამე გამოსაცნობი 
სიტყვა მინიშნებაზე მდინარე, ან მოძებნოს წინა 
რაუნდის მინიშნებაზე - ხე, მეორე სიტყვა.
თქვენ დამატებით მხოლოდ ერთი სიტყვის 
გამოცნობის უფლება გაქვთ. ზემოთ მოყვანილ 
მაგალითში წითელ ჯაშუშს მთლიანობაში 
ექნებოდა 4 გამოცნობის უფლება, რადგან მისმა 
მზვერავმა მინიშნება გასცა 3 სიტყვაზე.

ᲗᲐᲛᲐᲨᲘᲡ ᲛᲘᲜᲓᲘᲜᲐᲠᲔᲝᲑᲐ�
მზვერავები მინიშნებებს იძლევიან რიგრიგობით. 
როდესაც მინიშნება გაცემულია, გუნდი იწყებს 
გამოცნობას. მათი რიგი მთავრდება მაშინ, როდესაც 
სიტყვას არასწორად გამოიცნობენ, გადაწყვეტენ 
რომ გაჩერდნენ, ან როდესაც მაქსიმალური 
რაოდენობის სიტყვებს გამოიცნობენ. ამის შემდეგ 
მეორე გუნდის ჯერი დგება.

ᲗᲐᲛᲐᲨᲘᲡ ᲓᲐᲛᲗᲐᲕᲠᲔᲑᲐ�
თამაში მთავრდება მაშინ, როდესაც ერთი 
გუნდი თავიანთ ყველა სიტყვას გამოიცნობს.
შესაძლებელია ერთმა გუნდმა მოიგოს მეორე 
გუნდის რიგის განმავლობაში. ეს იმ შემთევვაში 
ხდება თუ მეორე გუნდი მათ ბოლო სიტყვას 
გამოიცნობს.
თამაში შეიძლება დამთავრდეს ნაადრევად თუ 
ჯაშუშმა აირჩია სიტყვა, რომელსაც მკვლელის 
კარტი დაეფარება, ამ შემთევვაში მისი გუნდი 
აგებს.

მომდევნო თამაშის გაწყობა
სხვა მოთამაშეებსაც ხომ არ უნდათ ცადონ 
მზვერავის როლში თამაში? მომდევნო თამაშის 
გაწყობა ადვილია. მოაშორეთ სიტყვებზე 
დალაგებული კარტები და დაალაგეთ დასტებად, 
ხოლო მაგიდაზე დალაგებული 25 კოდური 
სიტყვა უბრალოდ გადმოაბრუნეთ.

აუცილებელია, რომ მზვერავმა შეინარჩუნოს 
ნეიტრალური სახე. სანამ თქვენი 
თანაგუნდელები სიტყვებს განიხილავენ, არ 
შეეხოთ კარტებს სიტყვათა ბადეზე. მას შემდეგ, 
რაც თანაგუნდელი სიტყვას შეეხება, დაფარეთ 
სიტყვა შესაბამისი ფერის ბარათით. როდესაც 
თანაგუნდელი ირჩევს სწორი ფერის სიტყვას, 
თქვენ ისე უნდა მოიქცეთ, თითქოს ეს ზუსტად 
ის სიტყვა იყო, რასაც გულისხმობდით, თუნდაც 
ეს ასე არ ყოფილიყო.
თუ თქვენ ჯაშუში ხართ და თქვენი 
ჯერია გამოიცნოთ მინიშნება, ყურადღება 
გაამახვილეთ მაგიდაზე, გამოცნობის დროს 
არ დაამყაროთ კონტაქტი მზვერავთან და 
არ შეხედოთ მას ამ დროის განმავლობაში. 
ეს დაგეხმარებათ თავიდან აიცილოთ 
არავერბალური მინიშნებები.
როდესაც თქვენს ხელთ არსებული ინფორმაცია 
მკაცრადაა შეზღუდული ერთი სიტვითა და 
რიცხვით გადმოცემული მინიშნებით, ესე იგი 
თქვენ ამ თამაშს სულისკვეთებით თამაშობთ.

თუ მზვერავი იძლევა არასწორ მინიშნებას, 
გუნდის რიგი მაშინვე მთავრდება. როგორც 
დამატებითი ჯარიმა, მოწინააღმდეგე გუნდის 
მზვერავმა შეიძლება დაფაროს საკუთარი 
სიტყვა ჯაშუშის ბარათით, სანამ ის მომდევნო 
მინიშნებას გაცემს.
მაგრამ თუ ვერავინ შეამჩნევს, რომ მინიშნება 
არასწორია, ის მართებულად ჩაითვლება.

ბოდიში, კინაღამ დაგვავიწყდა ამის თქმა. 
ალბათ ხვდებით, რომ ჩვენ ქვიშის საათს 
ხშირად არ ვიყენებთ.
თუ მოთამაშე დიდხანს ანდომებს ფიქრს, ამ 
შემთხვევაში ნებისმიერ მოთამაშეს შეუძლია 
ქვიშის საათი გადაატრიალოს და ნელ მოთამაშეს 
თხოვოს, რომ ამ უკანასკნელმა მანამ მიიღოს 
გადაწყვეტილება, სანამ დრო ამოიწურება.
თუ თქვენ შეფერხდით, ქვიშის საათი 
შეგიძლიათ გამოიყენოთ საკუთარ თავზეც. თუ 
თქვენ კარგი მინიშნების მიცემა ვერ მოახერხეთ 
დროის ამოწურვამდე, მიეცით თქვენს 
თანაგუნდელებს მინიშნება თქვენი ყველაზე 
რთული სიტყვისთვის და გააგრძელეთ ფიქრი 
მანამ, სანამ სხვა გუნდის ჯერია.
თუ თქვენ უპირატესობას ანიჭებთ მკაცრად 
განსაზღვრული დროის ლიმიტით თამაშს, 
შეგიძლიათ წამზომის აპლიკაცია ჩვენი 
საიტიდან გადმოწეროთ: codenamesgame.com.

ᲜᲔᲘᲢᲠᲐᲚᲣᲠᲘ ᲡᲐᲮᲘᲡ ᲨᲔᲜᲐᲠᲩᲣᲜᲔᲑᲐ

ᲯᲐᲠᲘᲛᲐ ᲐᲠᲐᲡᲬᲝᲠᲘ ᲛᲘᲜᲘᲨᲜᲔᲑᲘᲡᲗᲕᲘᲡ

ᲠᲘᲡᲗᲕᲘᲡ ᲐᲠᲘᲡ ᲬᲐᲛᲖᲝᲛᲘ ᲡᲐᲭᲘᲠᲝ?
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ჩვენ ეს თამაში სხვადასხვა წესით უკვე ვითამაშეთ. ყველა ჯგუფს სხვადასხვაგვარად ესმის და მოწონს 
წესები. თქვენ უნდა ცადოთ და გაარკვიოთ, როგორი წესები მოწონს თქვენს ჯგუფს და მოარგოთ ისინი მათ.

ზოგიერთი მინიშნება არასწორია, რადგან ისინი 
არღვევენ თამაშის პრინციპს.
თქვენი მინიშნება უნდა იყოს სიტყვების 
მნიშვნელობის შესახებ. თქვენ არ შეგიძლიათ 
გამოიყენოთ მინიშნება სიტყვაში ასოების ან 
მაგიდაზე მათი განლაგების შესახებ.
პლანეტა არ არის სწორი მინიშნება 
უცხოპლანეტელისთვის. თქვენ არ შეგიძლიათ 
სარკის, სტადიონის და სახის დაკავშირება 
ისეთი მინიშნებით როგორიცაა ს: 3 და ვერც 
სამი: ბ/3. თუმცა…
ასოები და რიცხვები სწორი მინიშნებებია, 
რამდენადაც ისინი მნიშვნელობებს ეხება. 
თქვენ შეგიძლიათ გამოიყენოთ შვიდი: 2, 
როგორც მინიშნება კოდური სიტყვებისათვის: 
ურანი და დღე
რიცხვი, რომელსაც თქვენი მინიშნების 
შემდეგ იტყვით, არ შეიძლება გამოყენებულ 
იქნას მინიშნებად. ციტრუსი: 7 არ არის სწორი 
მინიშნება ლიმონისა და ურანისითვის
თქვენ უნდა ითამაშოთ ქართულად. უცხო 
სიტყვა დასაშვებია მხოლოდ იმ შემთხვევაში, 
თუ თქვენი ჯგუფის მოთამაშეები გამოიყენებენ 
მას ქართულ წინადადებაში. მაგალითად, 
თქვენ არ შეგიძლიათ გამოიყენოთ გერმანული 
სიტყვა Apfel, როგორც APPLE-ისა და გერმანიის 
მინიშნება, მაგრამ შეგიძლიათ გამოიყენოთ 
მინიშნება შტრუდელი.
მაგიდაზე არსებული სიტყვის რაიმე ფორმას 
ვერ დაასახელებთ მინიშნებად. სანამ სიტყვა 
ანთება არ დაიფარება ბარათით, ვერ იტყვით 
ანთებული, განათებული და ა.შ
მაგიდაზე რთული სიტყვის ნაწილს ვერ იტყვით. 
სანამ რვაფეხა არ დაიფარება, ვერ იტყვით რვას, 
ფეხს, უფეხოს და ა.შ

ქართულ ენაში შეგხვდებათ მრავალი ომონიმი. 
მაგალითად სიყვა ნიჟარა, რომელსაც აქვს ორი 
შესატყვისი.
სიტყვები, რომლებიც ერთნაირად იწერება, 
მიუხედავად იმისა, რომ მათ შეიძლება ჰქონდეთ 
განსხვავებული მნიშვნელობა, ითვლება ერთ 
სიტყვად. მაგალითად, სანაპიროზე სეირნობისას 
ბავშვმა იპოვა ნიჟარა. მაგრამ ნიჟარა გამოიყენება 
ასევე ჭურჭლის გასარეცხად. თქვენ შეგიძლიათ 
გამოიყენოთ ეს სიტყვა ორივე მნიშვნელობით.
თქვენ უნდა წარმოთქვათ თქვენი მინიშნება 
ასო-ასო თუ ვინმე ამას გთხოვთ. თუ არც 
ისე ძლიერი ხართ მართლწერაში, თხოვეთ 
დახმარება მოწინააღმდეგე გუნდის მზვერავს.

მინიშნების მიცემის დროს თუ არ ხართ 
დარწმუნებული არღვევთ თუ არა ამ თამაშის 
მთავარ წესებს, კითხეთ ეს მოწინააღმდეგე 
გუნდის მზვერავს (ჩუმად კითხეთ, ისე, რომ 
სხვებმა ვერ გაიგონ).
თუ ის ამ მინიშნების მიცემის უფლებას 
გაძლევთ, მინიშნება ძალაშია.

ᲨᲔᲣᲪᲕᲚᲔᲚᲘ ᲬᲔᲡᲔᲑᲘ ᲝᲛᲝᲜᲘᲛᲔᲑᲘ

ᲜᲣ ᲘᲥᲜᲔᲑᲘᲗ 
ᲫᲐᲚᲘᲐᲜ ᲛᲙᲐᲪᲠᲔᲑᲘ

		 ᲒᲐᲛᲐᲠᲗᲚᲔᲑᲣᲚᲘ ᲛᲘᲜᲘᲨᲜᲔᲑᲔᲑᲘ�
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თქვენ უფლება გაქვთ გამოიყენოთ 0, როგორც 
თქვენი მინიშნების რიცხვითი ნაწილი. 
მაგალითად, თასი: 0 ნიშნავს, “ჩვენი არცერთი 
სიტყვა არ ეხება თასს.
თუ 0-ს ასახელებთ რიცხვად, გამოცნობის 
ჩვეულებრივი ლიმიტი მასზე არ ვრცელდება. 
ჯაშუშებს შეუძლიათ გამოიცნონ იმდენი 
სიტყვა, რამდენიც სურთ. მათ ერთი სიტყვა 
მაინც უნდა გამოიცნონ.
თუ არ ხართ დარწმუნებული, რატომ არის ეს 
სასარგებლო წესი, არ ინერვიულოთ. თქვენ ამას 
დროთაგანმავლობაში მიხვდებით.

ხანდახან მოგიწევთ მსჯელობა იმის შესახებ, 
თუ რა არის მართებული და რა არა. სხვადასხვა 
ჯგუფს შეუძლია თამაშის სხვადასხვაგვარი წესები 
ამჯობინოს.

რთული სიტყვები
ქართულ ენას აქვს სამი გზა რთული სიტყვის 
დასაწერად. თავთავი ერთი სიტყვაა ასევე ერთი 
სიტყვაა იგავ-არაკი, რომელიც დეფისით იწერება 
და ერთ სიტყვად ითვლება დროთა განმავლობაში.
თქვენ შეგიძლიათ ნებისმიერი რთული სიტყვის 
ხმარების უფლება დაუშვათ. თუმცა, არავითარ 
შემთხვევაში არ უნდა მიეცეს მოთამაშეს რთული 
სიტყვების გამოგონების უფლება.

სათანადო სახელები
სათანადო სახელები ყოველთვის დასაშვები 
მინიშნებებია თუ ისინი თამაშის სხვა წესებს არ 
არღვევს. დავითი არის მართებული მინიშნება, 
მაგრამ შეგიძლიათ დააკონკრეტოთ, გულისხმობთ 
დავით აღმაშენებელს თუ დავით კლდიაშვილს. 
თქვენ ასევე გამონაკლისი შეგიძლიათ დაუშვათ 
მრავალსიტყვიან საკუთრივ სახელებზე, 
როგორიცაა სამი მუშკეტერი, ნიუ-იორკი და 
დათანხმდეთ მათ ერთ სიტყვად გამოყენებაზე.
არავითარ შემთხვევაში არ შეიძლება სიტყვების 
გამოგონება.

აკრონიმები და აბრევიატურები
ტექნიკურად, შპს არ არის ერთი სიტყვა. მაგრამ 
ეს შესანიშნავი მინიშნებაა. თქვენ შეგიძლიათ 
გადაწყვიტოთ დაუშვათ თუ არა საერთო 
აბრევიატურები. სიტყვები, როგორიცაა ლაზერი და 
რადარი, ყოველთვის დაშვებულია, მიუხედავად 
იმისა, რომ ისინი წარმოიშვა როგორც აკრონიმები.

რითმები
რითმები მაშინ არის დასაშვები მინიშნებები, 
როდესაც ისინი მნიშვნელობებს ეხება. ცხენი 
შეიძლება სწორი მინიშნება იყოს ფეხისთვის, 
რადგან ეს რითმა ჩვეულებრივი ფრაზაა. ცხენი არ 
შეიძლება მინიშნება იყოს ცხელისთვის, რადგან 
მათი მთავარი ასოციაცია მხოლოდ სიტყვების 
ჟღერადობაა.

ზოგჯერ შეიძლება გქონდეთ მრავალი 
გამოუცნობი სიტყვა, რომლებიც 
დაკავშირებულია წინა რაუნდების 
მინიშნებებთან. თუ გსურთ, რომ თქვენმა 
გუნდმა გამოიცნოს ერთზე მეტი სიტყვა, 
შეგიძლიათ რიცხვის ნაცვლად თქვათ 
შეუზღუდავი. მაგალითად თასი: შეუზღუდავი.
ამ მიდგომის მინუსი ის არის, რომ ჯაშუშებმა არ 
იციან რამდენი სიტყვაა დაკავშირებული ახალ 
მინიშნებასთან. მისი უპირატესობა ის არის, 
რომ ჯაშუშებს შეუძლიათ გამოიცნონ იმდენი 
სიტყვა, რამდენიც მათ სურთ.

ᲔᲥᲡᲞᲔᲠᲢᲘᲡ ᲛᲘᲜᲘᲨᲜᲔᲑᲐ: 
ᲜᲣᲚᲝᲕᲐᲜᲘ

ᲛᲝᲥᲜᲘᲚᲘ ᲬᲔᲡᲔᲑᲘ

ᲔᲥᲡᲞᲔᲠᲢᲘᲡ ᲛᲘᲜᲘᲨᲜᲔᲑᲐ: 
ᲨᲔᲣᲖᲦᲣᲓᲐᲕᲘ



ორმოთამაშიანი თამაში
თუ მხოლოდ ორნი ხართ, შეგიძლიათ ითამაშოთ 
ერთ გუნდად. ეს ორი მოთამაშის პრინციპი ასევე 
მუშაობს ადამიანთა უფრო დიდი ჯგუფებისთვის, 
რომლებსაც არ სურთ ერთმანეთის წინააღმდეგ 
თამაში. თქვენ შეეცდებით მიიღოთ მაღალი ქულა 
სიმულირებული მოწინააღმდეგის წინააღმდეგ.
დაიწყეთ თამაში ისე, როგორც ყოველთვის, ერთი 
მოთამაშე იქნება მზვერავი, ხოლო დანარჩენებეი 
იქნებიან ჯაშუშები. სხვა გუნდი არ არსებობს, 
მაგრამ თქვენ მაინც გჭირდებათ მეორე ფერის 
აგენტის ბარათების დასტა.
თქვენი გუნდი იწყებს, ასე რომ, უნდა აარჩიოთ 
გასაღები ბარათი, რომელიც მოგცემთ დამწყები 
გუნდის სტატუსს. ითამაშეთ მორიგეობით, როგორც 
ყოველთვის. შეეცადეთ თავიდან აიცილოთ მტრის 
სიტყვები და მკვლელები.
თამაშის განმავლობაში მზვერავი მტრის გუნდის 
სიმულაციას გააკეთებს და ყოველ ჯერზე, როცა 
მოწინააღმდეგე გუნდის ჯერი მოვა, დაფარავს მათ 
1 სიტყვას.
თუ თქვენი გუნდი მკვლელის სიტყვას შეეხო ან თუ 
მტრის ყველა აგენტს დაუკავშირდა, თქვენ თამაშს 
წააგებთ. აქ ქულები არ გამოითვლება.
თუ თქვენი გუნდი გაიმარჯვებს, მიეცით საკუთარ 
თავს ქულა იმის მიხედვით, თუ რამდენი აგენტის 
ბარათია დარჩენილი მტრის დასტაში.
შენიშვნა: თქვენი ქულა განისაზღვრება იმით, 
თუ რამდენი რაუნდი დაგჭირდებათ მოსაგებად 
და ასევე იმით, თუ მტრის რამდენ აგენტს 
დაუკავშირდით შემთხვევით.

სამმოთამაშიანი თამაში
სამ მოთამაშეს, რომლებსაც სურთ ერთ გუნდში 
ყოფნა, შეუძლიათ ითამაშონ ისე, როგორც 
ზემოთ არის აღწერილი. თუ ორ მოთამაშეს უნდა 
ერთმანეთის წინააღმდეგ თამაში, ისინი შეიძლება 
იყვნენ მზვერავები და მესამე მოთამაშე იყოს მათი 
ჯაშუში.
თამაშის პრინციპი იგივეა, გარდა იმისა, რომ 
ერთი ჯაშუში მუშაობს ორივე მხარისთვის. 
(ისევე, როგორც ჯაშუშები რეალურ ცხოვრებაში!) 
გამარჯვებული ჩვეული წესით განისაზღვრება. 
ჯაშუში ცდილობს ორივე მხარისთვის კარგი საქმე 
გააკეთოს.

	 ვლაადა	ხვატილის თამაში
	 ილუსტრაცია: 	ტომას კუჩეროვსკი
	გრაფიკული დიზაინი: 	ფილიპ მურმაკი
	 თარგმანი: 	ანა ჭელიძე
განსაკუთრებული მადლობა: ჩვენს მეუღლეებსა და შვილებს, 
Brno Board Game Club-ს, პოლს და მის მეგობრებს, ჯეისონს და 
მის ოჯახს, ლაადინეკს და მის სათამაშო კლუბს, Dita და STOH 
სათამაშო კლუბს და ყველა იმ კარგ ადამიანს Czechgaming-ზე 
Gathering of Friends, MisCon Herní víkend, Severské hraní, Stahleck, UK 
Games Expo და სხვა სათამაშო ღონისძიებებს.
Brollo games მადლობას უხდის გიორგი მხეიძეს, დიმიტრი 
ჯაჭვლიანსა და Pieter Postma-ს მათი გაწეული უდიდესი 
ღვაწლისთვის. ;)

© Czech Games Edition
July 2015 

www.CzechGames.com

ᲜᲐᲙᲚᲔᲑᲘ ᲛᲝᲗᲐᲛᲐᲨᲘᲗ
8	 ეს… რთული დასაჯერებელია.

7	 მისიის შესრულება შეუძლებელია.

6	 ვაუ!

5	 სუსი დაგიკავშირდებათ

4	 ზე საიდუმლო ლიკვიდირება.

3	 თქვენი საათები სინქრონიზებულია.

2	 კარგი, მაგრამ უკეთესადაც შეგიძლია.

1	 ისე, ეს გამარჯვებას ნიშნავს, არა?

For online play and other game info, 
please visit: www.codenamesgame.com


