A kémfonokok ismerik a 25 ligynok titkos
személyazonossagat. A csapattarsaik csak az
ligynoke NEVEKET ismerik.
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ALKOSSATOK 2 CSAPATOT PIROS KEMEK KEK KEMEK

Osszatok fel a jatékosokat 2 hasonlé méret( csapatra. Mind-
két csapatban legyen legalabb 2 jatékos.

titkos személya

VALASSZATOK KEMFONOKOKET

Mindkét csapat valasszon egy kémfénokot, a tobbi jatékos al-
kotja a csapataikba tartoz6 kémeket. A két kémfénok uljon az pre——y e =
asztal azonos oldalara, a kémekkel szembe. en —— —— B

Az OV egy piro
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HUZZATOK 25 FEDONEVKARTYAT 25 fedénévkartya o e o b
= = (6sszesen 200 kartyabol) yom 11z vazsy

VELETLENSZERUEN HAL RULETT ASZTAL
Keverjétek meg a fedénévkartyakat, htizzatok 25-6t vé- — o—— ——
letlenszertien, majd helyezzétek éket az asztalra 5 x 5-0s MIKROSZKOP KESZTYU FORRAS
elrendezésben.
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A KEMFONOKOK HUZZANAK EGY
KULCSKARTYAT VELETLENSZERUEN

Minden jaték soran a kulcskartya mutatja meg, melyik
sz6 melyik csapathoz tartozik. A kémfénokok hiizzanak
egy kulcskartyat véletlenszertien, majd cslsztassak azt
a kartyatartoba maguk elé. A kulcskartyat barhogyan
forgathatjatok.

1 kulcskartya
(6sszesen 40 kartyabol)

7 artatlan

8 piros ligynoklapka jarokeld lapka 1 bérgyilkoslapka 8 kék tigynoklapka

A KEMFONOKOK VEGYEK

MAGUKHOZ A LAPKAKAT

Tegyétek a 8 piros ligynoklapkat a piros, a 8 kék
tigynoklapkat pedig a kék kémfénok elé. Tegyétek
a 7 artatlan jarékeld lapkat és a bérgyilkoslapkat
a két kémfénok kozé.

1 piros/kék oldall
a P s . kettés tigynok lapka
ADJATOK A KETTOS UGYNOKOT
A KEZDO CSAPATNAK

A kulcskartya szélén lathaté haromszogek jelzik,
melyik csapat fog kezdeni.

A kezd6 csapatnak eggyel tobb szét kell kitalalnia,
ezért hozzajuk kerdil a kett6s ligynok lapka. Fordit-
satok a lapkat a csapat szinére, majd tegyétek az
tigynoklapkaik kozé.

PIROS KEMFONOK KEK KEMFONOK



A jatékot az a csapat kezdi, amelyiket a kulcskartya
szélén lathaté haromszogek jelzik. Ezutan a csapa-
tok korei felvaltva kbvetkeznek egymas utan, egé-
szen addig, amig az egyik csapat gy6z.

A KEMFONOK AD EGY UTALAST
Ha te vagy a kémfénok, a feladatod, hogy kitalalj egy uta-
last 1 vagy tobb olyan fedénévkartyara, amely a te csa-
patod szinéhez tartozik. Minél tobbre utalsz, annal jobb.

Az utaldsodnak 1 sz6bol és 1 szambol kell allnia:

A sz6 kapcsolodik a fedénévkartyakhoz,
amikre utalni szeretnél. e

A szam jelzi, hany fedénévkartyahoz
kapcsol6dik az utalasod.

Példaul: ha a KESZTYU és

a NADRAG a piros csapathoz S
tartozo6 szavak, piros kémfénokként

megprébalhatsz utalast adni mindkét it
szo6ra, ha azt mondod: ruha: 2.

A KEMEK TOBBET IS TIPPELHETNEK

Most az adott csapat kémein a sor: vitassatok meg az uta-
last kozosen (vagy, ha te vagy az egyetlen kém, gondolkoz-
hatsz hangosan), majd tippeljetek. Tippelni tgy tudtok,
hogy az egyikétok megérinti a valasztott fedénévkartyat.

A kémfénok lefedi a valasztott fedénévkartyat a megfele-
16 lapkaval a kulcskartya alapjan.

Ha olyan kartyat talaltok el, amely a sajat szinetekhez
tartozik, folytathatjatok a tippelést. (Nem kaptok tjabb
utalast, csak Gjabb tippelési lehetéséget.)

Ebben a példaban a kémek eltalaljak a KESZTYU szét,
ezért Gjra tippelhetnek. Ezutan az OV széra tippelnek

a NADRAG helyett. A kulcskartya jelzi, hogy az OV szin-
tén piros. A kémfénok rezzenéstelen arccal rahelyez egy
piros lapkat, mintha ez lett volna az utalasanak a célja.
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HA ROSSZUL TIPPELTEK, A KOROTOKNEK VEGE

Haromféle modon tippelhettek rosszul:

Ha artatlan jarokelét talal- Ha a masik csapat tigynokét Ha a bérgyilkost talaljatok el,
tok el, a korotok véget ér. talaljatok el, a korotok véget ér, azonnal vesztettetek!
raadasul segitettetek a masik
csapatnak.

yod '
FOK
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HA FOLYAMATOSAN JOL TIPPELTEK, TIPPELHETTEK TOVABB, AMIG...

UGY DONTOTOK, HOGY HASZNALJATOK AZ EXTRA
BEFEJEZITEK A KOROTOKET. TIPPELESI LEHETOSEGET.

Ha rossz tipp miatt nem ér véget a korotok, Amig a kémek olyan fedénévkartyakra tippel-
donthettek Ggy, hogy befejezitek azt. Pél- nek, amelyek a sajat sziniikh6z tartoznak, lehe-
daul: ha az utalasotok hideg: 3, megprobal- téséget kapnak 1-gyel tobb kartya megtip-
tok megtalalni 3 hideghez kapcsol6do szét, pelésére, mint az utalasban elhangzott szam.
majd befejezitek a kort. VAGY Példaul: a hideg: 3 utalas esetén a kémek maxi-
Vagy, ha csak 2 olyan szét talaltok, ami mum 4-szer tippelhetnek.

egyértelmlen kapcsolodik a hideghez, és Az elsé korben még nincs sziikségetek az extra
ugy érzitek, tal kockazatos lenne még egy tippelési lehetéségre. A késébbiekben azonban
tipp, befejezhetitek a korotoket 2 vagy akar érdemes lehet kihasznalni az extra tippelési lehe-
1tipp utanis. Legalabb 1-et kotelezd tippel- téséget, hogy olyan széra tippeljetek, ami egy ko-
netek. rabbi korben elhangzott utalashoz kapcsolédik.

HA A KOROTOK VEGET ER, A MASIK CSAPAT KOVETKEZIK.

A csapatok korei felvaltva kovetkeznek egymas utan, egészen
addig, amig az egyik csapat gy6z.

» Ha a csapatotoknak nem maradt tobb kitalaland6 szava, gy6ztetek. A legtobb esetben akkor
gy6ztok, ha eltalaljatok az utolsé szavatokat. De akkor is gy6zhettek, ha a masik csapat tippeli meg
a ti utolsé szavatokat.

- Akkor is gy6ztetek, ha a masik csapat eltalalja a bérgyilkost.

MOST MAR ISMERITEK A SZABALYOKAT. KEZDHETITEK A JATEKOT!



ELFOGADHATO UTALASOK

A kémfénokoknek olyan utalasokat kell adniuk, amik megfelelnek a jaték szellemiségének. Ha nem vagy
biztos benne, hogy az utalasod elfogadhato, egyeztess a masik kémfénokkel. (Természetesen gy, hogy

a kémek ne halljak.)

A JATEK SZELLEMISEGE

Bizonyos utalasok nem elfogadhatéak, mert
ellentétesek a jaték szellemiségével.

A szavak jelentésére kell utalnod. Nem hasz-
nalhatod az utalast arra, hogy a szb bettiire
nem utalhatsz a KAD, KOD és KEZ szavakra
sem a k: 3-mal, sem a hdrom: 3-mal. Azonban...

Betlik és szamok elfogadhat6 utalasok, ha
a jelentésiikre utalsz. Utalhatsz é: 1-gyel az
ORDIT széra, valamint a hat: 2 elfogadhaté
utalds a HUR és a KOCKA szavakra.

Hasznalj magyar szavakat. Idegen szavak
abban az esetben elfogadhatok, ha a csapat
tagjai egyébként is hasznalnak a szét egy ma-
gyar mondatban. Nem utalhatsz a kill: 2-vel
a SHAKESPEARE és az OL szavakra, viszont
a brownie: 2 elfogadhaté utalds az EDES és
a KOCKA szavakra.

Nem mondhatod ki a lathaté fedénévkartya-
kon szereplé szavakat. Amig az ADO sz6t le
nem fedi egy lapka, nem utalhatsz a megad,
adds-vétel, adézds vagy kiadd szavakkal.

Nem mondhatod ki a lathat6 fedénévkartya-
kon szerepl6 osszetett szavak részeit. Amig
a SZINHAZ szét le nem fedi egy lapka, nem
utalhatsz a szin, hdz, szinvak vagy hdzmester
szavakkal.

Nem hasznalhatsz dallamot vagy akcentust az
utalasban. Ha orosz akcentussal mindig lehetne
utalni a MOSZKVA széra, az tal kdnny( lenne.

NE LEGY TUL SZIGORU!

HASONLO SZAVAK

A Fedoénevek tarsasjatékban hasonlé hangzasu sz6-
val utalni akkor elfogadhato, ha a szavak jelentésére
utalsz. Az Uj nem elfogadhaté utalas az UJJ szora, vi-
szont a baba elfogadhaté utalas a BABA szbra.

A Fedénevek alkalmazasban viszont minden hason-
16 hangzasu sz6 elfogadhato utalas. A jaték elején
azonban megegyezhettek, hogy igy jatszotok. Ezeset-
ben a béke elfogadhaté utalas a BEKA széra.

Szabad betiizni, s6t, ha valaki megkér, le kell bet(iznéd
az utalasodat.

Az azonos alaku, tobbjelentésii szavak egy szonak
szamitanak. A dob elfogadhaté utalas a KONCERT és
a KO szavakra.

AZ .EGY SZO” SZABALY
RUGALMASSAGA

Megegyezhettek, hogy elfogadjatok a kdzismert be-
tliszavakat egyszavas utalasnak (pl. CIA, ELTE, ADHD).

Az egy sz6bol allé nevek mindig elfogadhaté uta-
lasok. Ezen felll megegyezhettek, hogy elfogadija-
tok-e a két szébdl all6 tulajdonneveket (Arany Janos,
New York, Arpad hid) vagy akar a tébb szobél 4ll6 cime-
ket (Légy jo mindhaldlig).

Az egybe irand6 Osszetett szavak elfogadhat6 utala-
sok, mint példaul a napszemtiiveg. A tobbszoros 0sz-
szetétel miatt kotbjeles (tlzifa-kereskedelem) szavak
szintén elfogadhaték, de az alapvetdéen kétéjellel
irand6 szavak (Mdtyds-korabeli) vagy tobb szébdl allo
(mdlt idé) utalasok nem elfogadhaték, kivéve, ha a ma-
sik kémfénok beleegyezik.

Bar az ag és az agancs szavak azonos eredettliek, ez nem altalanos tudas, igy az agancs elfogadhaté utalas
az AG szora. Tovabba aki azt allitja, hogy nem utalhatsz az el6z széval, mert lathato a LO fedénévkartya, az

csak kotozkddni szeretne.

Amire a masik kémfénok rabolint, az elfogadhat6 utalas.

HALADO SZABAL

UTALAS: KORLATLAN

apro: oo
Szam helyett mondhatod azt B

is, hogy az utalasod korlatlan.
Példaul apré: korlétlan. igy a kémeid barmennyit
tippelhetnek, ameddig helyesen tippelnek.

A kémek ilyen esetben nem tudjak, hany fedénév-
kartyara utaltal, de igy is lehet elég informaciojuk.
Ha mar csak 3 fedénévkartyatok maradt, kitalalhat-
jatok mindet akar kevesebb fedénévkartyara vald
utalassal is. Ebben az esetben az apré: korlatlan
valészinlleg azt jelenti, hogy ,kossetek 0Ossze
1 sz6t az apréval, és talaljatok ki a maradék 2 szot
a korabbi utalasokbdl”.

UTALAS: NULLA

A Japdn: 0 szintén lehetéséget Japan: 0
ad barmennyi tippre. (Hagyja-
tok figyelmen kiviil az extra tippelési lehetéséget.)
Ez az utalas azt jelenti, hogy ,ne tippeljetek
aJapannal kapcsolatos széra (vagy szavakra)”. Te-
hat ha TOKIO az egyetlen a fedénévkartyak kozil,
ami Japanhoz kapcsolédik, ne tippeljetek a TOKIO
szora.

Logikus kérdés, hogy ,ez mire j6?”. Nos, ha latha-
téak a MOSZKVA, LONDON, BERLIN szavak, lehet,
hogy a kémfénok szeretne egy févdros: 3 utalast
adni, de TOKIO Gtban van. Igy viszont megtippel-
hetitek a MOSZKVA, LONDON, BERLIN szavakat.

BUNTETES NEM ELFOGADHATO UTALAS ESETEN

Ha egy kémfénok nem elfogadhaté utalast ad, a csapatanak kore azonnal véget ér tippelés nélkiil, és a masik
kémfénok lefedheti a sajat csapatanak egyik fedénévkartyajat, mielétt utalast adna.

Azonban, ha a masik csapat Ugy itéli meg, hogy a nem elfogadhat6 utalas nem befolyasolja a jatékot,
a kémfénokik rabdlinthat, és ebben az esetben elfogadhaté. Tovabba, ha egy nem elfogadhato utalast csak
késébb vesz észre valaki, az utalas elfogadhaténak szamit.

JATEKVALTOZATOK

Ha szeretnétek gyorsabb tempoban jatszani, hasznalhattok stoppert. Az ingyenesen
letéltheté ,Codenames Companion” telefonos alkalmazasban tobbféle stoppert és
kulcskartyat is talalhattok. (Ez nem egyezik meg a Fedénevek (avagy Codenames) al-
kalmazassal, amivel aszinkron jatszhattok mas kémfénokokkel a vilag minden tajaroél.)

Tovabbi jatéklehetéségekért latogasd meg a codenamesgame.com weboldalt.
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EMLEKEZTETOK ES TIPPEK

Tovabbi informaciok:
www.codenamesgame.com

@ Legyetek tiirelmesek. A kémfénokdk munkaja nehéz. Az elsé utalas megtalala-
sa beletelhet par percbe. Utana mar kénnyebben fog menni.

@ Adhatsz utalast egyetlen széra is, de tébb szora utalni praktikusabb.

@ Ne adj extra informaciékat az utalasodhoz. Ne tedd hozza, hogy ez egy kicsit
fura lesz, de...”. A Fedénevekkel jatszotok. Minden utalas egy kicsit fura.

@ Beszéljétek at az utalast, aztan tippeljetek. Ha egyediil vagy kém, gondolkod-
hatsz hangosan. Ha csapatban vagytok, akkor pedig nem art megbizonyosodni
arrél, hogy mindenki része a jatéknak. Azonban torekedjetek ra, hogy vitak vagy
dontésképtelenség miatt ne alljon a jaték.

@ Kémfoénokként figyelj a kémeid megbeszéléseire! igy megismerheted a gon-
dolkodasmodijukat, ami segithet a késébbi utalasaidhoz.

@ Akémfénokoknek kotelezd a pokerarc. Amikor a kémeid az utalasodrél beszél-
getnek, ne reagalj akkor sem, ha nem jo iranyba gondolkodnak. Ne kezdj el nyul-
ni lapkaért azelétt, hogy megérintettek volna egy fedénévkartyat. Ha véletlendl
tippeltek helyesen, tégy gy, mintha te is igy gondolkodtal volna.

@ Ne figyeljétek a kémfénok reakcidjat. A legjobb, ha a kartyakra fékuszaltok, és
keriilitek a szemkontaktust a kémfénokkel.

@ Kitalalhattok szavakat korabbi utalasok alapjan, akar a kor elsé tippjeként is.
Vagy akar véletlenszertien is tippelhettek, de ezt a taktikat nem ajanljuk.

@ Nem arulhatod el a kémeknek, hogy kimaradtak szavak, amikre korabban
utaltal. Nem ismételheted meg a korabbi utalasaid, hacsak meg nem kérnek ra.

@ A kémek befejezhetik a kériiket hamarabb, mint hogy az utalasban jelzett
mennyiségl szora tippelnének. Azonban legalabb 1-et mindig tippelnitk kell.

@ Ha a jaték véget ér, csak forditsatok meg a 25 fedénévkartyat, és kezdédhet
az (] jaték!

Csatlakozz a tobb mint 4 milli¢ jatékoshoz, eSJatssz
a barétaiddal akkor is, ha nem tudtok személyesen
taldlkozni. Csak hozz |étre egy virtualis szobat, oszd

meg a linket, és érezzétek jol magatokat!

codenames.game

FEDONEVEK
NEGYSZEMKOZT
2+ jatékosnak, kooperativ
400 tovabbi sz6
(keverhetd a Fedénevekkel)

FEDONEVEK KEPEKKEL
4-8 jatékos
jaték a képekkel
szavak helyett






