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Hraci sa rozdelia na dve priblizne rovnako
pocetné a jazykovo zdatné skupiny. Naj-
beznejsi variant hry pocita s aspon Styrmi
hra¢mi (dva timy po dvoch hracoch), ale
hrat moze aj 8 a viac hrdcov. Variant hry
pre dvoch, respektive troch hracov najdete
na poslednej strane pravidiel.

Operativa

Timy predstavuju dve Spiondzne jednotky
- modru a Cervenu. Kazdy tim si medzi
sebou zvoli jedneého hraca, ktory hrd za
administrativu. Len administrativa pozna
identity vSetkych agentov na kartach. Ad-
ministrativa oboch timov zaujme miesta
na jednej spolocnej strane stola. Ostatni
hraci sa usadia na druhu stranu oproti nim.
Hraci tvoria Spionov v teréne - operativu.
N3hodne vyberte 25 kariet krycich mien
3 rozlozte ich na stole do mriezky 5x5.

Poznamka: Karty krycich mien su oboj-
stranné, nezabudnite pri miesani vzdy
nejaku ich Cast obrdtit. Karty sa lepsie

premiesaju.

Administrativa -
superspioni
Kazda hra ma vlastny klU¢ urcujuci identitu agentov. Superspioni spolocne ndhodne vylosuju jednu kartu
kluca a umiestnia si ju medzi seba do stojanu. Karta nema danu pravy, lavu, vrchnu ani spodnu stranu, jej

natocenie bude ndhodné. Obaja superspioni musia dobre na kartu vidiet a ostatni hréci naopak nesmu jej
licovu stranu ani zahliadnut.

KIu¢ zodpovedsd mriezke slov rozlozenej na stole. Modreé policka oznacuju krycie mena agentov, ktorych ma
kontaktovat modry tim (modra operativa), ¢ervené zase cerveny tim (Cervend operativa). Bézové policka
predstavuju ndhodnych okoloiducich a Cierne policko je ndjomny vrah. Toho za ziadnych okolnosti nechcete

kontaktovat!
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ZACINAJUCI TiM

. Styri modré, pripadne cervené svetld na stranach karty kluca uréuju tim, ktory hru zacina. Tento

tim musi kontaktovat 9 svojich agentov. Superi maju kontaktovat iba 8 agentov. Zacinajuci tim
dostane od svojej administrativy napoved ako prvy.

KARTY AGENTOV

8 cervenych agentov 8 modrych agentov

Karty cervenych agentov umiestnite pred
Cerveného superspiona, modré karty
pred modreho. Timy tak jasne vidia, kto-
rd je ich farba.

1 dvojity agent

Dvojity agent patri timu, ktory hru zacina.
Otocte ho sprévnou farbou nahor. Tak
ziskate kartu deviateho agenta.

7 ndhodnych

R 1 ndjomny vrah
okoloiducich J y
Karty nahodnych okoloiducich a ndjom-
ného vraha ulozte na dosah administra-

tivy.

Iba administrativa poznd skrytu identitu vsetkych 25 o0sob. Operativa vidi iba ich krycie mena. Superspioni
sa striedaju v davani jednoslovnych ndpovedi. Snazia sa zvolit ndpoved tak, aby sa vztahovala k jednému no
prednostne viacerym krycim mendm agentov ich farby. Operativa sa snazi uhadnut, ¢o mal ich superspion
na mysli, a kontaktovat prislusnych ludi tym, Ze sa ich krycieho mena dotknu prstom. Po kazdom kontakte
odhali superspion pravu identitu kontaktovaného ¢loveka. Ak je to agent farby hadajuceho timu, operativa
moze pokracovat v hadani. V opacnom pripade je na tahu super.

Tim, ktory ako prvy kontaktuje véetkych agentov svojej farby, zasluzene zvitazi.



Zacinajuci tim je ur€eny Styrmi svetlami na strandch karty kluca. Timy sa striedaju na tahu.

NAPOVED

Ulohou superspiona je dat taku napoved, aby jeho operativa identifikovala agentov svojej farby. Vo svete
$pidnov ale ni¢ nie je jednoduché, preto musi ndpoved dodrzat prisne pravidld utajenia. Superspion ma
ndjst slovo, ktoré sa nejakym spdsobom vztahuje k ¢o najviac krycim menam agentov jeho farby. Az ho
najde, nahlas ho vyslovi. Zéroven povie jedno ¢islo. Cislo udava, kolko krycich mien vlastnych agentov sa
vztahuje k ndpovedi.

Priklad: Dve zo slov vo farbe vasho timu su KLAVIR a FLAUTA. Obe oznacuju hudobny nastroj. Superspion
sa rozhodne vyslovit: nastroj, 2.

Samozrejme by mohol dat ndpoved iba k jednému agentovi (napr. kidvesy, 1), ale viac zdbavy si urcite
UZijete, ak sa budete snazit najst jediné slovo pre dve ¢i viac krycich mien. N3jst spolo¢nu napoved pre 4
3 viac krycich mien je naozajstnd vyzva.

Jedno slovo

Népoved poskytnutd administrativou musi byt jednoslovnd. Nie je dovolené poskytnut akukolvek doda-
to¢nu informaciu. Superspion by teda nemal naznacovat: ,Dufam, Ze toto pozndte.” Alebo ,Teraz to bude
napinave...” Hrate Krycie menad. Celd hra je napinava!

Népoved nesmie byt Ziadne zo slov viditelne lezZiacich na stole. Mozno v dalsom kole uz niektoré zmiznu -
prekryju sa kartami agentov. Cize slovo zakdzané na zaciatku hry moéze byt povolené neskér.

KONTAKTOVANIE AGENTA

Tim sa pokusa zistit, na ktoré krycie mend sa supers$pion ndpovedou prave teraz odvoldva. Operativa sa
dohovara, druhy tim im do toho mdze davat zavddzajuce zddvodnenia preco to 3no a iné nie. Administra-
tiva vsak musi zachovat kamennu tvar a ani brvou nenaznacit suhlas ¢i nesuhlas. Ktokolvek z operativy
timu méze potvrdit spolo¢né rozhodnutie tym, Ze sa prstom dotkne zvolenej karty. (Akoby poklepe ¢loveka
s dohodnutym krycim menom po ramene.)

+ Ak sa hrac¢ dotkol karty, ktord patri jeho timu, superspion ju prekryje agentom vo farbe timu. Tim smie
pokracovat v hadani dalsieho krycieho mena (ale superspion nemoze dat dalsiv napoved).

* Ak hrac¢ poklepal po pleci ndhodného okoloiduceho, superspion kartu prekryje kartou ndhodného
okoloiduceho. Tah timu sa okamazite skon¢il.

« Ak sa hra¢ dotkol karty, ktord patri superom, superspion ju prekryje agentom vo farbe timu supera.
Tah timu sa okamzite skoncil. (Navyse tim préve pomohol superovi, ktory takto ziskal jedného svojho
agenta.)

* Ak sa hrac dotkol ndjomného vraha, kartu prekryte Ciernou kartou s vrahom, hra konci. Tim, ktory
kontaktoval ndjomného vraha, okamazite prehral.

Tip pre administrativu: NeZ vyslovite ndpoved nahlas, este raz sa uistite, Ze sa nedd nijak spojit s krycim
menom najomného vraha.

Pocet pokusov

Operativa musi v kazdom kole aspon jeden raz hddat. Nespravne krycie meno okamzite ukonéi tah timu.
Ak vSak operativa uhadla, méze v hadani pokracovat.

Tim mo6ze hadanie kedykolvek dobrovolne ukoncit, ale obycajne sa snazi uhddnut tolko krycich mien, kolko
urcil superspion. Ak tim chce, moze hadat jedno krycie meno navyse.

Priklad: Cerveni dostali prvu ndpoved néstroj, 2. Predpokladaju, ze to maju byt KLADIVO a FLAUTA. Najprv
skusili KLADIVO. To sa ukazal byt ndhodny okoloiduci. Tah timu skonéil a oni nestihli skusit FLAUTU.
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Na tah sa dostal modry tim. Ten uhadol svoje dve
slovd. Na tahu su opét cerveni.

Superspion napovie vajicko, 3. Operativa si je istd
PAPAGAJOM, ako prvého sa dotknu PAPAGAJA.
Superspion zakryje PAPAGAJA kartou ¢erveného
agenta. Cerveni mézu hadat dalej. MOTYLIK kla-
die vajicka, operativa skusi oznacit kartu s krycim
menom MOTYLIK. Ufff, ukdzalo sa, ze i MOTY-
LIK bola spravna volba. Cerveni pokracuju. V ich
time nastala dlha burliva debata o znasani vajicok
vtdkopyskom. Nevedia sa dohodnut, a preto sa
radsej rozhodnu najskér oznacit istu FLAUTU -
podla predchadzajucej ndpovede.

FLAUTA je cerveny agent. Operativa spravne
uhadla tri slova. Napoved bola vgjicko, 3. Tak-
Ze mozu hadat este raz. Moézu skusit ndjst tretie
krycie meno k vajicku, alebo druhé krycie meno
k nastroju. Alebo sa rozhodnu hddanie ukoncit
3 odovzdat tah modrému timu. Chybajuce slova
mozu skusit dohadat v nasledujucom kole.

Dovolené je hadat vzdy len jedno krycie meno
navyse. V nasom priklade mohli ¢erveni hadat
4 krycie men3, lebo superspion povedal 3. Ich tah
moze koncit uhadnutim 4 krycich mien, alebo
ozndmenim, Ze nechcu dalej hddat, alebo kon-
taktovanim nespravnej osoby. V kazdom pripade
je na tahu druhy tim.

DALSI PRIEBEH

Superspioni sa striedaju v zaddvani napovedi.
V kazdom tahu dojde k prekrytiu aspon jedného
krycieho mena, ¢o ulahcuje dalsie hadanie.

KONIEC HRY

Hra kon¢i v momente, ked jeden tim uhadol vset-
ky svoje krycie mend. Tento tim sa stéva vitazom.

Je mozné zvitazit v tahu supera, ak super oznaci
vase posledné krycie meno.

Hra konci predcasne, ak niektory tim kontaktuje
najomného vraha. Tento tim prehrava.

Priprava dalsej hry

Chcu si aj dalsi vyskusat hrat za administrativu?
Priprava druhej partie je este jednoduchsia. Od-
strante z kariet krycich mien vsetky karty agen-
tov. Pripravte ich opdt na kopky. Karty krycich
mien pretoCte na druhu stranu, vylosujte novu
kartu klu¢a a mozete hrat.

Ak superspion vyslovi nedovoleny napoved
(blizsie uvedené neskor), tim okamzite ukonci
svoj tah. Na ddvazok superspion druhého timu
smie prekryt jednu kartu s krycim menom vlast-
ného agenta kartou agenta. Potom pokracuje
vyslovenim dalSej napovede.

Ak si nikto vcas nevsimne, ze islo o neplatnu na-
poved, berie sa ako platna.

Rola superspiona vobec nie je jednoducha. Oca-
kadva sa od neho, Ze nikdy nedd najavo emacie,
suhlas ¢i nesuhlas. Aj keby jeho tim trepal koni-
ny, spravny $pion nehne ani brvou. Kym sa jeho
tim radi, nemal by siahat pre Ziadnu karticku. Az
po kontaktovani nejakého cloveka dotykom ho
superspion overi pomocou karty kluca a prekryje
prislusnou farbou. Niekedy operativa oznaci kry-
cie meno, ktoré superspion svojou napovedou
nemyslel. Aj keby to bolo krycie meno agenta
spravnej farby, superspion ho bez mihnutia oka
prekryje, ako keby presne toto bolo napovedané.

Operativa by sa pri hadani mala sustredit na stol.
Nepokusajte sa nadvazovat ocny kontakt so su-
perspionom - vyhnete sa tak nechcenym non-
verbdlnym napovediam.

Celd napoved sa musi skladat vyhradne z jed-
ného slova a cislovky. Predstavte si, ze ju po-
sielate po postovom holubovi. Cokolvek, ¢o sa
takto neds poslat, nesmie byt sucastou ndpove-
de. (Napriklad grimasa, ton hlasu, cudzi prizvuk,
hlasitost, intonacia...)

Aha, presypacie hodiny. Skoro sme zabudli. My
ich totiz skoro vobec nepouzivame.

im moze otocit presypacie hodiny a vyzadovat,
aby sa pomaly hrac rozhodol v danom ¢asovom
limite.

Pokojne si ich mozete nastavit aj sami sebe. Ak
nevymyslite ndpoved pre viacero krycich mien,
kym sa presypu, dajte napoved na jedno zlozité
slovo a pocas tahu supera rozmyslajte o nove;j.
Ak chcete dat prednost hre s pevne danymi ¢a-
sovymi limitmi, mozete si stishnut nasu aplikaciu
s ¢asomierou na www.codenamesgame.com.



Testovali sme rozne varianty. Niektorym skupinam vyhovovali pravidlad prisnejsie, niektorym volnejsie. Vy-
skusajte, ktoré budu vyhovovat vam.

Niektoré pravidld by ste menit nemali. Myslienka hry ma ostat zachovana.

Napoved sa musi tykat vyznamu krycich mien. Nesmiete v ndpovedi urcovat poziciou vasich agentov na
stole. Rovnako nesmiete odkazovat na pismens, slabiky ¢i ich pocet v slovach. Napriklad rev nie je povolend
napoved k slovu DREVO - nema nic¢ spolocné s vyznamom slova, len obsahuje rovnaké zoskupenie troch
pismen. Slovad KOCKA, KOMIN, KRCMA nesmiete spojit ndpovedou k, 3 ani napovedou pét. 3.

Pismend a cisla mozu byt v pripade, ze sa vztahuju na vyznam slov, platnymi ndpovedami. Napriklad se-
dem, 2 méze byt platnd ndpoved pre slovd ZRKADLO a DRAK.

Cislo, ktoré poviete v ndpovedi po slove, nesmie byt sU¢astou ndpovede. Stalagmit, 8 nie je platnd ndpoved
pre slovd KVAPEL a CHOBOTNICA. Cislo ma sluzit iba na oznacenie poctu slov, ktorych sa ndpoved tyka.

Hrajte po slovensky. Cudzojazycné slovo sa povoluje jedine, ak by ho hraci pouzivali aj v beznom hovorovom
jazyku. Napriklad nie je dovolené pouzit ndpoved Schweinebraten, 2 pre slové MASO a BERLIN, lebo sa
v hovorovej re¢i pouziva ,bravéovad pecienka”. Mozete ale skusit hamburger, 2, lebo hamburger sa v hovo-
rovej reci bezne pouziva.

Cudzie slovd vo forme vlastnych mien pouzivat moézete. Ndpoved cook (v zmysle varit) nemézete pouzit
na spojenie slov AMERIKA a OMACKA. Slovo Cook (ako James Cook) moze viak byt pouzité pre spojenie
slov CESTOVATEL, MORE.

Vyhybajte sa slovém, ktorych priamy preklad lezi na niektorej karte na stole. Apple méze byt ndpoved pre
POCITAC, TELEFON a HODINKY, ale nie, ak na stole lezi karta so slovom JABLKO.

N3poved nesmie mat spolocny kored slova so slovami na stole. Kym karticku so slovom VTAKOPYSK ne-
prekryjete, nemozete pouzit Ziadne zo slov vtdk, pysk, vtacia pod. Pre iné ¢asti slov (predpony, koncovky)
toto neplati. Rybnik je dobré ndpoved pre slovo VODNIK (sU spojené vyznamom a rovnaka koncovka neva-
di). Obloha, 3 je korektna ndpoved pre SLNKO, HVIEZDU a SALAT, aj ked na stole lezi OBCHOD.

V slovencine existuju slova, ktoré sa rovnako pisu, ale maju rozne vyznamy (tzv. homonyma). Homonyma
mobzete (3 je to dokonca velmi dobré) pouzivat ako ndpoved v oboch vyznamoch naraz. Ndpoved celo, 2
teda moze oznacovat zéroven slovd HLAVA a HUDBA.

Naopak slova, ktoré sa rovnako vyslovuju, ale ind¢ sa pisu (tzv. homofony), sa povazuju za rozne. Nemali
by ste teda napovedat vyr, 2 na slovd NOC (sova) a VODA (vodny vir). Aj slové prah a prach, ¢ rym a Rim
zneju rovnako. Ked pouzivate takéto slovd, mali by ste vediet, ako sa pise tvar, ktory mate na mysli. Vasi
spoluhraci vas moézu poziadat o objasnenie: ,S makkym, ¢i tvrdym i/y?"

Nechcete predsa miesto hrania travit ¢as hladanim etymologického pévodu slova Bratislava, aby ste zistili,
¢i nem3 spoloc¢ny slovny zaklad so slovom brat. Ak sa vém niekto snazi nahovorit, Ze vir nie je povolend
ndpoved k slovu VODA, lebo na stole lezi aj slovo KLAVIR, vedzte, Ze sa iba snazi robit problémy.

Ak si nie ste isty, moézete sa o platnosti ndpovede dopredu potichu poradit so superspionom superiaceho
timu. Ak vdm super slovo schvali, je platné.



Pravidl3 si mézete [ubovolne upravovat, mali by ste
sa véak na nich dohodnut vzdy dopredu. Cielom je,
aby pravidld vyhovovali vsetkym hracom a hra ich
hlavne bavila a zaujala. Na tomto mieste uvddzame
niekolko moznosti.

Vlastné mena

Krstné mena a priezviskd povazujeme za dodrzania
dalsich pravidiel za platnu napoved. Karol je platna
napoved, ale mozno budete mat nutkanie dodat, ze
myslite Karola 1V. alebo Karols Kuzmanyho... Moze-
te sa dohodnut, Ze je povolené uvadzat celé meno
znamej osobnosti.

Podobne mézete dovolit viacslovné miestne mend
Banska Bystrica (New York, Rimavska Sobota, Vy-
soké Tatry atd.). V Ziadnom pripade by ste nemali
ndzvy Ucelovo vymyslat, ani keby zneli vierohodne.
Severské Kozolesy ako napoved pre POL, OVCU,
STROM a DEDINU sa zd3 byt skvely ndpad, tazko sa
ale nastavuje hranica. Nechcete predsa, aby vznikli
mena ako /saac Ivanovic Saso ako ndpoved pre FY-
ZIK, RUS a KLAUN. Dokonca ani keby vam nako-
niec vyhladavac na internete potvrdil, ze sa niekto
niekde zhodou okolnosti presne takto vola.

Tretou kategoriou su viacslovné nazvy diel - Trgja
musketieri, P3sla kone na betone, Ddma s kamé-
liami alebo Oda na radost. Ak ich povolite, malo
by ist o diela, ktoré vacsina zucastnenych pozna.
Susosie Muz sliniaci si prst a jeho priatelia Uz si asi
mnohi nepamataju. A Mamicka sa hneva na ocka,
ze pripdlil ¢caj, kym ja sa hram s mackom je urCite
za hranicou povoleného, i ked ste za ten obrazok
v tretej triede dostali pochvalu.

Dalsie viacslovné napovede

Ak verite, Ze to nikto nezneuzije, mozete povolit 3j
iné ustalene slovné spojenia. Spojenia kanceldrska

Je mozné pouzit 0 ako pocet hddanych slov. Na-
priklad zobak, O znamen3, ze ziadne z hladanych
slov nijako nesuvisi so zobakom.

Ak ako superspion pouzijete ndpoved s nulou,
neplati obvykly limit pre pocet hladanych slov.
Va$ tim smie hadat [ubovolny pocet krycich
mien. Vzdy vsak najmenej jedno. Ak teraz ne-
tusite, naco by vam bola nula dobra, nehadzte
flintu do zita. Urcite si na nu po niekolkych hrach
spomeniete.

krysa, cierna ovca, prvé pomoc Ci krokodilie slzy
maju ustadleny vyznam, ktory presshuje vyznam
slov, ktoré ich tvoria. Spojenie hyperaktivne dieta
do tejto kategodrie uz nepatri. Sice sa ¢asto pouziva,
no je to len spojenie dvoch slov bez preneseného
vyznamu. Slovéd ako kolobeZka ¢i rovnodennost,
ktoré vznikli spojenim dvoch slov, sU samozrejme
povolené.

Akronymy a skratky

Po technickej stranke sice USA nie je jedno slovo,
ale mohla by to byt dobrd ndpoved. Ak sa dohod-
nete, moézete véeobecne zndme skratky povazovat
za platné napovede: PhD, LOL, FBI, STU a pod.
V kazdom pripade uznavajte slova ako radar, laser,
pexeso, 3j ked su to pébvodne akronymy.

Homofony

Nechce sa vdm riesit, ¢o sa ako pise? Tak sa dohod-
nite, Ze ide iba o to, ako slovo znie. Mbézete potom
vyuzit vyraj pre krycie mend suvisiace s virom. Do-
tazy na pravopis v takom pripade nie su povolené.
Nie, Ze by ste to casto vyuzili, slovencina ich zase
tolko nemsa.

Rymy

Podla zdkladnych pravidiel by ste rymy vyuzivat
nemali. Ide o podobu slova, nie o vyznam (3] ked
basnici sa snazia i 0 vyznamové zhody - ucho je
v poriadku pre BRUCHO, ale pracka nie je povolena
napoved pre MACKU... teda ak spoluhra¢i nevedia,
Ze vasa macka rada odpociva v pracke). Ak sa i tak
rozhodnete rymy povolit, nesmie byt pri napoveda-
ni zrejmé, kedy ide o vyznam slova a kedy o rym.
Va$ tim na to musi prist sém.

Niekedy operative ostalo z predchadzajucich kol
vela nedohadanych krycich mien. Ak chcete, aby
ich v tomto kole ¢o najviac uhadli, mozete na-
miesto Cisla povedat nekonecno. Napriklad zo-
bak, nekonecno.

Nevyhodou je, ze operativa nemd ani tusenis,
kolko slov sa vztahuje k novej ndpovedi. Vyho-
dou je, ze moze hadat tolko slov, kolko chce.
(Samozrejme aspon jedno a len do momentu,
kedy urobi chybu.)



Ak ste sa k hre zisli iba dvaja, hrate obaja za ten isty tim. Uvédzany variant pre dvoch hracov funguje dobre,
3j ked chce hrat skupina, ktord nerada superi medzi sebou. Va5 tim bude bojovat proti fiktivnemu superovi
0 €o najvyssie skore.

Hru pripravte obvyklym spésobom. Va3 tim bude zahajovat hru, takze hrate za farbu vyznacenu na stranach
karty kddu. Nezabudnite si pridat kartu dvojitého agenta. Druha farba patri fiktivnemu timu. Ten nema ani
operativu, ani administrativu.

S fiktivnym timom sa striedate na tahu ako ob-

. , . 8 Ale no tak! To sa ndm ozaj nechce verit...
vykle. Snazite sa nekontaktovat nespravne osoby )

(agentov fiktivneho timu, ndhodnych okoloiducich 7 Mission: Impossible.

ani ndjomného vraha). Vasa administrativa simu-

luje tahy fiktivneho timu tak, ze v kazdom kole 6 Faaaakt husté!

prekryje jedného ich agenta kartou ich farby. Vas

superspion si tohto agenta vyberd s ohladom na 5 Mozno vas v dohladnej dobe bude kontaktovat SIS.

kartu klu¢a sdm, takze sa snazi prekryvat slova,

ktoré sa mu plety do jeho napovedi. 4 Neuvazovali ste o kariére tajnych agentov

Ak by sa stalo, ze je vsetkych osem superovych 3 Celkom si rozumiete.
agentov prekrytych, alebo ste kontaktovali na-

jomného vraha, prehrdvate. Za prehru neziskate 2 No hej... ale mate na viac.
Ziadne body.

" o Y ) . 1 Koho zaujima skore? Aj tak je to vitazstvo!
Ak va$ tim zvitazil, spocitajte, kolko kariet agen-

tov zostalo fiktivnemu timu neumiestnenych. To
je vase skore.

Pozndmka: Vase skore zdvisi od toho, kolko ste potrebovali ndpovedi a tiez od toho, kolko superovych
agentov ste omylom kontaktovali.

Traja hraci mozu hrat ako jeden tim podla vyssie uvedenych pravidiel. Ak radsej superite, mézu dvaja hraci
tvorit ako obvykle administrativu a jediny hra¢ bude hrat za operativu oboch farieb.

Hru pripravite ako vzdy. Vynimkou je, Ze operativa hra za obe strany. Vitazom sa stéva iba superspion, ktory
s3 ako prvy zbavil kariet agentov vlastnej farby. Operativa sa snazi nezaujate pracovat pre obe strany. (To
$pidni obcas robig, ¢i?)

Dalsie podrobnosti o hre a varianty hry ndjdete aj na www.codenamesgame.com.
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