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Jucatorii se impart in doud echipe asema-
natoare ca numar si ca pricepere. Pentru
un joc standard este nevoie de cel putin
patru jucatori (doud echipe a céte doi ju-
cdtori). Pe ultima pagind puteti gasi vari-
antele pentru doi sau trei jucatori.
Fiecare echipd alege cel putin un jucs-
tor in rol de spion. Amandoi spionii stau
de aceeasi parte @ mesei. Ceilalti jucatori
stau fiecare in fata spionului sdu. Ei sunt
agentii operativi.

Alegeti la intamplare 25 de nume de cod
si asezati-le pe masd intr-un careu din
5 coloane 3 cate 5 cartonase.

Nota: In timp ce amestecati cartonasele
cu nume de cod, nu uitati s3 intoarceti
pe verso jumatate din teanc din cand in
cand. Astfel, cuvintele se vor amesteca
mai bine.

CHEIA

agenti
operativi

spioni

Fiecare joc are o cheie care dezvdluie identitdtile secrete ale cartonaselor de pe masa. Spionii trebuie s3
aleagd cartonasul cheii la intdmplare si sd il fixeze in stativ, intre ei. Cartonasul poate fi asezat in orice
orientare. Nu este important. Introduceti-l pur si simplu in stativ. Si nu 13sati ca agentii operativi s3 il vada.

Cheia corespunde careului de cartonase de pe masd. Patratele albastre corespund cuvintelor pe care Echipa
Albastra trebuie s3 le ghiceascd (agentii albastri). Patratele rosii corespund cuvintelor pe care Echipa Rosie
trebuie sd le ghiceascd (agentii rosii). Patratele gri sunt martorii nevinovati, iar patratul negru este asasinul,

care nu trebuie contactat niciodata!



ECHIPA CARE iINCEPE

. Cele patru marcaje de pe marginea cartonasului-cheie indicd echipa care incepe. Echipa care

incepe are de ghicit 9 cuvinte. Cealaltd echipsd are 8. Echipa care incepe va da primul indiciu
din joc.

CARTONASELE CU AGENTI

8 agenti rosii 8 agenti albastri

Cartonasele cu agentii rosi se pun teanc
in fata spionilor rosii. Cartonasele cu
agentii albastri trebuie puse in fata spio-
nilor albastri. Astfel, toatd lumea va tine
minte in ce echipd se afl3.

1 agent dublu

Agentul dublu apartine echipei care ince-
pe. Il intoarceti in sus cu fata de culoarea
echipei aceleia. Pe toatd durata jocului,
acesta va face parte dintre cartonasele cu
agenti ai acelei echipe.

7 martori
nevinovati 1 asasin

Cartonasele cu martorii nevinovati si
cea cu asasinul trebuie tinute la mijloc,
unde amandoi spionii pot ajunge la ele
cu usurinta.

Spionii cunosc identitatea secretd a 25 de agenti. Coechipierii lor cunosc agentii doar dupd numele lor
de cod.

Spionii oferd cu rdndul indicii formate dintr-un singur cuvant. Un indiciu se poate referi la mai multe cuvinte
de pe masd. Agentii operativi incearcd s& ghiceascd la care cuvinte se referd spionii lor. Cand un agent ope-
rativ atinge un cuvant, spionul dezvaluie identitatea secretd a acestuia. Dacd cel dezvaluit este unul dintre
agentii echipei lor, agentii operativi pot ghici mai departe. Altfel, vine rdndul echipei adverse. Prima echipd
care intrd in contact cu toti agentii ei castigd jocul.



Echipele joacd pe rand. Echipa care incepe este indicatd de cele 4 marcaje de pe marginile cartonasului-cheie.

CUM SE DA UN INDICIU

Dac3 esti spion, incerci s3 te gdndesti Ia un indiciu format dintr-un singur cuvant care s trimitd la unele dintre
cuvintele pe care echipa ta incearcd sa le ghiceascd. Atunci cand crezi ¢d ai gasit un indiciu bun, spune-I.
In acelasi timp, spui un numar. Acesta ii informeaza pe coechipierii t3i cate cuvinte de cod au legdturd cu
indiciul tau.

Exemplu: Dous dintre cuvintele voastre sunt ROD si SCOARTA. Amandous au legdturd cu copacii, asa ¢d
Spui copac: 2.

Ai voie s dai un indiciu doar pentru un cuvant (castans: 1), dar e mai amuzant sa incerci s8 dai pentru doud
sau mai multe. E o mare realizare s {intesti patru cuvinte cu un singur indiciu.

Un cuvant

Indiciul t3u trebuie s3 fie doar un cuvant. Nu ai voie s3 dai indicii suplimentare. De pilda, s& nu spui:
,Poate ¢ fortez putin nota...” Jucati Nume de cod, pand la urma. E normal s3 fortezi nota.

Indiciul t3u nu poate fi niciunul dintre numele de cod vizibile pe masa. Mai tarziu in joc, unele nume de cod
vor fi acoperite, asa ¢d un indiciu ilegal acum poate deveni legal mai tarziu.

CUM SE REALIZEAZA CONTACTUL

Cand spionul da un indiciu, agentii lui operativi incearcd sd ghiceascad ce inseamnad. Acestia se pot sfatui
intre ei, dar spionul trebuie s3 nu schiteze niciun gest. Agentii operativi isi exprimad banuiala cand unul dintre
ei atinge un nume de cod de pe Mas3.

+ Dacd agentul operativ atinge un cartonas care apartine echipei sale, spionul acoperd cuvantul cu un
cartonas-agent avand culoarea lor. Echipa mai poate s ghiceascd un cuvant.

+ Dac3d agentul operativ atinge un martor nevinovat, spionul il acoperd cu un cartonas-martor nevinovat.
Randul echipei s-a incheiat.

+ Dacd agentul operativ atinge un cartonas apartindnd echipei adverse, cuvantul este acoperit cu un
cartonas-agent al echipei adverse. Randul echipei s-a incheiat. (Si echipa adversd primeste un ajutor.)

+ Dacad agentul operativ atinge asasinul, cuvantul este acoperit cu cartonasul-asasin. Si jocul se termina!
Echipa care realizeazd contactul cu asasinul pierde.

Indiciu: inainte s& rostesti indiciul cu voce tare, asigurd-te c& nu poate trimite la asasin.

Numarul de incercari

Agentii operativi trebuie sa ghiceascd cel putin o data. Dacd nu ghicesc, vine randul echipei adverse, dar
dacd agentii operativi ghicesc un cuvant de culoarea echipei lor, pot ghici mai departe.

V4 puteti opri din ghicit oricdnd, dar ar fi bine s8 ghiciti cat mai mult dintre cuvintele Ia care trimit indiciile
spionului. Uneori v-ati putea dori sa ghiciti chiar si unul in plus:

Exemplu: Primul indiciu al Echipei Rosii a fost copac: 2. Agentul operativ rosu a vrut s& ghiceascd MAR
si SCOARTA. A ghicit MAR prima dats. Cartonasul acela a fost un martor nevinovat, asa c& nu a mai avut
ocazia s ghiceascd si SCOARTA.

A venit randul Echipei Albastre, care a ghicit corect doud cuvinte. Acum a venit din nou randul Echipei Rosii.

Spionul rosu spune rau: 3. Agentul operativ rosu este aproape sigur cd AMAZON este rau, asa cd atinge acel
cartonas. Spionul il acoperd cu un cartonas-agent rosu, asa cd agentul operativ mai poate ghici o datd. Raul
are ALBIE, asa ca agentul operativ atinge acel cartonas. Tot rosu este, asa ¢3 poate ghici din nou.
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Agentul operativ nu e siqur de al treilea cuvant
legat de rdu. Alege SCOARTA. Acest cuvént nu
are nicio legdturd cu rdu. Ghiceste, deci, un cu-
vant pe baza indiciului anterior.

SCOARTA este un cuvant rosu. Agentul operativ
3 ghicit corect de 3 ori pentru indiciul réu: 3. Mai
are voie sd ghiceascd o datd. Poate incerca s3 afle
al treilea cuvant legat de rdu sau poate incerca
S3d gaseasca celdlalt cuvant legat de copac. Sau
se poate opri la trei incercari si d3 voie Echipei
Albastre s3 ghiceascs.

Aveti voie doar la o singura incercare suplimen-
tara. in exemplul de mai sus, agentul operativ
rosu ar avea voie la 4 incercdri pentru c3 spio-
nul lui @ spus numarul 3. Cand agentii operativi
anuntd ¢ nu mai incearcd sé ghiceascd (sau cdnd
ghicesc gresit), vine rdndul echipei adverse.

DESFASURAREA JOCULUI

Spionii dau indicii cu rdndul. La fiecare turd se
acoperd cel putin un cuvant, ceea ce inseamnad
c3 e tot mai usor s3 ghicesti cuvintele ramase.

INCHEIEREA JOCULUI

Jocul se incheie cdnd o echipa a reusit s3 aco-
pere toate cuvintele care ii apartin. Acea echipd
castiga.

Este posibil s3 se castige pe tura echipei adverse
dacd memobrii acelei echipe ghicesc ultimul vostru
cuvant.

Jocul se poate incheia dacd un agent operativ
intrd in contact cu asasinul. Echipa acelui agent
operativ pierde.

Aranjarea jocului urmator

Vor alti jucatori sa aibd ocazia de a fi spioni? Este
usor sd aranjati al doilea joc. Luati cartonasele
cu care ati acoperit numele de cod si puneti-le
inapoi in teanc. Acum, intoarcefi pur si simplu
pe verso cele 25 de nume de cod si sunteti gata
de joc!

Dacd un spion dd un indiciu nevalabil, randul
acelei echipe se termind imediat. Ca penaliza-
re suplimentard, spionul echipei adverse poate
acoperi unul dintre cuvintele sale cu un carto-
nas-agent inainte sd dea urmatorul indiciu.

Insd dacd nimeni nu observa c& un indiciu este
nevalabil, acesta este socotit valabil.

Spionul trebuie s3 isi pastreze o expresie serioass.
Nu schitati niciun gest spre niciun cartonas in timp
ce coechipierii vostri se gadndesc la cuvinte. Cand
un coechipier atinge un cuvant, consultati car-
tonasul-cheie si acoperiti cuvantul cu cartonasul
de culoarea corespunzatoare. Cand un coechipier
alege un cuvant de culoarea corects, trebuie s3
v3 comportati ca si cand acela ar fi exact cuvantul
la care v-ati referit, chiar daca nu e asa.

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

Cand informatiile pe care le aveti se limiteazd
strict la ceea ce se poate transmite printr-un sin-
gur cuvant si un singur numar, atunci jucati in
spiritul jocului.

Scuze. Era sd uitdm. Vedeti voi, clepsidra nu se
foloseste foarte des.

Dacd un jucdtor se gandeste prea mult timp,
orice alt jucdtor poate apela la clepsidrd pentru
3-i cere acelui jucdtor s ia o decizie inainte de
expirarea timpului.

Dacd simtiti nevoia presiunii, puteti folosi clepsi-
dra singuri. Dacd nu gasiti un indiciu bun inain-
te sd expire timpul, dati pur si simplu un indiciu
pentru cel mai dificil cuvant si ganditi-vd mai
departe panad joacd echipa adversa.

Dacd preferati s jucati cu limite de timp stricte,
puteti descarca aplicatia noastra de temporizare
de la codenamesgame.com.



Am testat mai multe reguli. Unele grupuri preferd un fel de reguli. Altele preferd requli de alt fel. Indicat ar
fi s& experimentati sinquri pentru a descoperi ce se potriveste grupului dumneavoastra.

Unele indicii nu sunt valabile pentru c3 incalcd
spiritul jocului.

Indiciul trebuie s facd trimitere la sensul cu-
vintelor. Nu puteti folosi indiciul pentru a trimite
I3 literele dintr-un cuvant sau la pozitia cuvantu-
lui pe masd. Chin nu este un indiciu valabil pen-
tru MANECHIN. Nu puteti uni BAZIN, BANDA si
BUTUC cu un indiciv precum b: 3 si nici cu un
indiciu precum cinci: 3. Totusi...

Literele si numerele sunt indicii valabile atdta
timp cat se referd la semnificatii. Puteti folosi X:
7 ca indiciu pentru RAZA. Puteti folosi unu: 3 ca
indiciu pentru UNICORN, CENTRU si NOTA.

Numarul pe care il spuneti dupd indiciu nu
poate fi folosit ca indiciu. Fruct: 8 nu este un
indiciu valabil pentru MAR si CARACATITA.

Trebuie s3 jucati in limba romana. Un cuvant
strain este permis doar dacd jucatorii din grupul
vostru il folosesc intr-o propozitie in limba roma-
nd. De exemplu, nu puteti folosi Apfel ca indiciu
pentru MAR si BERLIN, dar puteti folosi strudel.

Nu puteti rosti nicio forma a unui cuvant aflat
la vedere pe masa. Pana cand POD nu este aco-
perit cu un cartonas, nu puteti spune pod, podit
Sau podar.

Nu puteti rosti o parte dintr-un cuvant compus
de pe masa. Pand cand OM DE ZAPADA nu este
acoperit, nu puteti spun om, zapads, omenie sau
omenos.

Frumusetea unei limbi st3 in bogdtia de
semnificatii pe care o pot avea diverse
cuvinte. Datoritd evolutiei din ,parinti” diferiti
si @ conditiilor in care s-au dezvoltat (filiere
si influente), in procesul evolutiv al limbii au
existat cazuri cdnd, venind din directii diferite,
0 serie de cuvinte au ajuns s3 aibd o forma
scrisd si rostitd identica, insd intelesuri diferite.
Acestea sunt omonimele.

Frumusetea jocului nostru pe ele se sprijing,
in principal. Cele mai multe cuvinte de pe
cartonasele de joc sunt omonime. Astfel, pentru
dinamica si diversitatea jocului, atunci cand
agentii trebuie s3 ghiceascd un cuvant ca arc,
spionii se pot referi Ia oricare dintre sensurile
acestui cuvant: armd cu sdgeti, portiunea
dintr-un cerc, serpentina de sdrma folositd la
masini si la alte mecanisme, chiar si la arcul
electric. In mod asemanator, pentru ghicirea
cuvantului bazin, agentii pot fi indrumati cu
indicii referitoare la abdomen, Ia un rezervor
sau la o regiune geografica.

Ganditi-vd doar céte posibilitati oferd acest dar
minunat al polisemantismului!

Cu cét cuvintele de pe masa de joc au o familie
semanticd mai numeroasd, cu atat cresc
sansele ca un indiciu s3 poatd tinti mai multe
dintre ele. Si cu atdt e mai provocator si mai
palpitant jocul.

Transilvania este la origine cuvant compus, dar silva poate fi folosit ca indiciu, intrucat in prezent Transilvania
e considerat un singur cuvant. Si oricine spune cd nu puteti rosti buton cand TON este pe masa vrea doar

sd punad bete in roate.

Dacd spionul din echipa adversa e de acord, indiciul este valabil. Dacd nu sunteti siguri, intrebati-I pe

oponent. (Dar incet, ca s3 nu va auda ceilalti jucatori.)



Uneori trebuie s3 judecati siguri ce este valabil si
ce nu. Unele grupuri pot prefera sd joace intr-un
alt fel.

Cuvinte compuse

in limba romana exists trei feluri de a scrie un cu-
vant compus. Clarvazator este un singur cuvant.
Douadzeci si unu sunt trei cuvinte. Dupd-masa se
scrie cu cratima. Teoretic, doar clarvazstor poate fi
un indiciu dintr-un singur cuvant.

Puteti decide s3 permiteti orice cuvant compus.
Totusi, in niciun caz jucdtorii nu pot avea voie s3
inventeze cuvinte compuse. Balaur selenar nu este
un indiciu valabil pentru DRAGON si LUNA.

Numele proprii

Numele proprii sunt intotdeauna indicii valabile
dacd respectd celelalte requli. Barbu este un indi-
ciu valabil, dar poate ar fi bine s3 specificati dacd
va referiti la Barbu Stefdnescu Delavrancea sau |a
Eugen Barbu. Grupul vostru poate conveni ca nu-
mele proprii s3 fie socotite ca singur cuvant. Astfel
ar putea fi permise si titlurile precum Cei trei mus-
chetari. Chiar dacd nu permiteti numele proprii din
mai multe cuvinte, poate faceti exceptie pentru to-
ponime, precum Baja Mare.

Spionii nu ar trebui s3 aiba voie s3 inventeze nume,
nici macar nume care ar putea fi reale. Khan Guru
nu este un indiciu valabil pentru AUSTRALIA si
INDIA si cu atat mai putin pentru CANGUR.

Puteti folosi O ca numar in a doua parte a indi-
ciului. De exemplu, pene: O inseamnd, ,Niciunul
dintre cuvinte nu se referd la pene.”

Dacd numarul este O, atunci limita normal3 pen-
tru incercari nu se aplicd. Agentii operativi pot
ghici cate cuvinte doresc. Trebuie totusi sa ghi-
ceascd cel putin un numar.

Dacd nu va dati seama la ce va ajutd asta, nicio
grijd. O sd intelegeti.

Acronime si abrevieri
Teoretic, CIA nu este un singur cuvant. insé este un
indiciu excelent. Puteti decide sa permiteti abrevieri
comune precum SUA, lol si PhD. lar cuvintele ca
laser, radar si sonar sunt intotdeauna permise, chiar
dacd la origine au fost acronime.

Rime

Rimele sunt valabile intotdeauna daca fac trimitere
la intelesul cuvintelor. Acasa este un indiciu vala-
bil pentru MASA pentru ¢ este o rimd cunoscutd
(,Cand pisica nu-i acass, soarecii joacsd pe masad”).
Acasd nu este insd un indiciu valabil pentru CLASA
sau PLASA.

Unii preferd s& permitd orice fel de indiciu rimat.
Dacad decideti asta, tineti minte cd nu aveti voie s3
dati de veste c3 indiciul vostru este o rima. Agentii
vostri operativi vor trebui sa deducd singuri acest
lucru.

Uneori pot apdrea mai multe cuvinte nedesco-
perite legate de indicii din rundele anterioare.
Dacd vreti ca echipa voastra sd ghiceascd mai
mult decat doar unul dintre ele, puteti spune ne-
limitat in loc de un numar. De exemplu, pene:
nelimitat.

Dezavantajul e c3 agentii operativi nu stiu cate
cuvinte se leagd de noul indiciu. Avantajul e c3
pot ghici cate cuvinte doresc.



Dac3d sunteti doar doi, puteti juca in aceeasi echipd. Aceastd varianta cu doi jucadtori este valabild si pentru
grupurile mai mari care nu vor s3 concureze unii impotriva celorlalti. Scopul e obtinerea unui scor mai mare
decat a unui oponent simulat.

Jocul se aranjeazd ca de obicei. Un jucator va fi spionul si ceilalti vor fi agentii operativi. Echipa adversé nu
are jucatori, ins3d aveti nevoie de teancul lor cu cartonase-agenti.

Echipa voastrd incepe, asa cd luati un cartonas-cheie

care vd desemneazd ca prima echipa. 8 Asta este... greu de crezut.

Jucati cdnd v vine randul, ca de obicei. incercati s evi-

tati agentii inamici si asasinul. 7 Misiune imposibila.

Spionul simuleazd echipa adversd acoperind cate 1 dintre 6 Oau!
cuvintele lor de fiecare datd cand vine randul echipei. o
Spionul alege cuvantul pe care il acopers, asa c3 poate 5 Veti primi un telefon de la SRI.

aplica un joc strategic. 4 Aprobare top secret.

Dac3 echipa voastra intra in contact cu asasinul sau dacd
toti agentii inamici sunt contactati, pierdeti. Nu se inscriu 3 Ceasurile voastre sunt sincronizate.

uncte.
P 2 Bine. Dar va puteti descurca si mai bine.

Dacd echipa voastra castigs, va oferiti singuri un scor pe
baza numarului de cartonase-agent rémase in teancul 1 Ei bine, un castig e un castig, corect?
inamicilor.

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

Trei jucdtori care vor s facd parte din aceeasi echipd pot juca dupa indicatiile de mai sus. Dacd doi jucatori
vor s3 concureze unul impotriva celuilalt, pot fi spioni si al treilea jucatori poate fi agentul lor operativ.

Aranjarea si desfasurarea jocului sunt ca de obicei, doar ¢4 singurul agent operativ lucreazd pentru ambele tabere.

(Exact ca spionii in viata reald!) Spionul castigator se stabileste ca de obicei. Agentul operativ incearcd sd
presteze onorabil pentru ambele tabere.

Pentru a juca varianta on-line si alte informatii, accesati www.codenamesgame.com
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