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A jatékosokat két, hasonld méretl és ké-
pessequ csoportra osztjuk. Legalabb négy
jdtékosra (kettd keétszemélyes csapatra)
van szUkseéq eqy alapjatékhoz, olyanhoz,
amilyennek a szabalyait a kdvetkezdk-
ben ismertetjuk. A két- és haromszeme-
lyes jatékvaltozatok szabalyai a hatlapon
talalhatok.

Mindkét csapat tagjai valasztanak maguk
kozul egy kémfénokot. A két kémfénok
3z asztalnak egyazon oldaldra Uljdn le.
A tobbi jétékos az asztal tuloldaldn fog-
laljon helyet, 6k lesznek a kémféndkok .
csapataiba tartozo kémek. :

FORRAS L EGYSZARVG

Valasszatok véletlenszerUen 25 fedénév-
kartyat, és helyezzétek ezeket a tablara
5x5-0s elrendezésben.

Figyelem! Mikozben keveritek a fed6-
nevkartyakat, néha forditsatok fel a pakli
felét, ez alaposabban Gsszekeveri majd
3 szavakat.

kémfondkok

A KULCS

Minden jatszmahoz tartozik egy kulcs, amely felfedi az asztalon fekvo kértydkon I3thato fedénevekhez tartozo
titkos szemeélyazonossadgokat. A kemfénokok véletlenszerlen valasszanak ehhez eqy kdézos kulcskartyst, és
csUsztassak azt a kis tartoba maguk elé, kdzépre. A lap barmelyik fele allhat félfelé. Ne gondolkodjatok rajta
eqy pillanatig sem. Csak csUsztassatok be a kartyat a tartdba. Es ne hagyjstok, hogy a tébbi kém lathassa.

===

A kulcs az asztalon 13thato 5x5 kartyat jelképezi. A kék négyzetek a Kék csapat éltal kitaldlandd szavakra (kék
Ugynokokre) mutatnak. A piros négyzetek a Piros csapat 3ltal kitaldlandd szavakat jelolik. A fako szinU négy-
zetek artatlan jarokelok, a fekete négyzet pedig bérgyilkos, akivel egyaltaldn nem szabad kapcsolatba kerUini!
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A KEZDOCSAPAT

, A kulcskartya szélein I3thato négy fény hatdrozza meg, hogy melyik csapatnak kell kezdenie.

A kezd6csapatnak 9 szot kell kitaldlnia. A masiknak 8-at. A kezdécsapat adja meg a jéték elsd
kulcsszavat.

UGYNOKKARTYAK
8 piros Ugynék 8 kék Ugynok

A piros kartyakat a Piros kémfénok kapja
megq, és ezeket egy pakliban maga elé
helyezi. A kék Ugyndkkartyak paklijanak
3 Kék kémfénok elétt kell lennie. Ennek
segitségével mindenki emlékezhet arra,
hogy melyik csapattal van.

A kettés 0gyndk ahhoz a csapathoz tar-
tozik, amelyik a jatékot kezdi. Forditsatok
ennek a csapatnak a szinére. Az adott
jdtszma soran ennek a csapatnak az Ugy-
nokkartyai kozé fog tartozni.

7 artatlan
jarokelé ilkos
P ‘ Az drtatlan jarokeld kartyak és a beérgyil-
) kos olyan helyre kerUljenek, ahol mindkét
kémmester kdnnyen eléri éket.

A kémfénokok ismerik mind a 25 Ugyndk valodi szemeélyazonossagat. Csapattarsaik csak az Ugynokok
fedénevét ismerik.

A kemfénokok felvaltva utalnak egyszavas célzdsokkal az Ugynokeikre. Egy célzas (kulcsszo) tobb szora is
utalhat egyszerre az asztalon. A kémek megprobaljsk kitalalni, hogy a féndkuk melyik szora utalt. Amikor
egy kém hozzaér egy szohoz, a kémféndk felfedi annak titkos személyazonossagat. Ha ez az illeté az adott
csapat Ugynokei kdzul vald, a kémek tovabb tippelhetnek. Maskulonben a masik csapat kdvetkezik. Az elsd
csapat, amelyiknek sikerUl kapcsolatba |épnie az dsszes Ugynodkeével, megnyeri a jdtekot.
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A csapatok felvaltva kovetik egymast. Az a csapat kezdi a jdtékot, amelynek szinét a kulcskartya szélein
3 4 fény jelzi.

KULCSSZO MEGADASA

Ha te vagy a kemféndk, megprobalsz kitaldIni egy olyan kulcsszot, utalast, amely kapcsolddik néhany olyan
szohoz (fedénévhez), amelyet a te csapatod probal kitaldIni. Ha ugy gondolod, megfeleld kulcsszot talaltal,
ezt kimondod. Mondasz egy szdmot is, amely azt jelzi a csapattagjsidnak, hogy hany fedénév kapcsolodik
3 kulcsszavadhoz.

Példa: A szavaid kozott megtaldlhato a DIO és a LEVEL. Mindketté fan né, ezért azt mondod, fa: 2.

Nyugodtan megadhatsz olyan kulcsszot is, amely csak egyetlen szora céloz (pl. kesu: 1), de nagyobb az él-
meény, ha megprobalsz 2-t vagy tobbet meghatarozni vele. Eqyetlen utaldssal négy szét sikeresen felfedetni
hatalmas teljesitmeny.

Egyetlen sz6

A kulcsszavad egyetlen sz6 lehet. Nem adhatsz meg semmi tovabbi segitséget. Példdul ne mondd azt, hogy
,Ez talan hatdreset, de..."! A Fed6nevek cimU jatékkal jatszol. Minden kulcsszo, amit mondasz, eqgy kicsit
hatareset.

A kulcsszavad nem lehet olyan fedénév, ami az asztalon Idthatd. A késébbi korokben azonban némelyik fe-
dénevet mar eltakarjatok, igy eqy olyan kulcsszo, amely jelenleg nem szabalyos, késobb szabalyossa valhat.

KAPCSOLATBA LEPES

Amikor a kemféndk megad egy utaldst, a kémei megprobaljsk kitaldIni, ez mit jelent. Megvitathatjdk egy-
mas kozott, de a kémfénodknek ezt rezzenéstelen arccal kell hallgatnia. A kémek azzal jelzik a hivatalos
tippjuket, hogy az egyikUk megérinti az egyik fedénevet az asztalon.

+ Ha a kém a sajat csapatdhoz tartozé kartyat érint meg, a keémfénok lefedi ezt a kartyat eqy Ugynok-
kartyaval a csapat szinében. A csapat megprobalhat megtaldini egy Ujabb szdt (de nem kap Ujabb
kulcsszot).

Ha a kém eqy artatlan jarokel6t érint meg, a kémfénok lefedi azt eqy rtatlan jarokeld kartyaval. Ezzel
3 csapat kore véget ért.

Ha a kem a masik csapathoz tartozé kartyat érint meg, erre a kartyara a masik csapat egyik Ugynok-
kartyaja kerUl. Ezzel a csapat kore véget ért (és sikerUlt 3 masik csapatnak segitenitk).

Ha a kem a bérgyilkost érinti meg, a szora rakerUl a bérgyilkoskartya. Ezzel a jdték véget ért! A bér-
gyilkossal kapcsolatot Iétesité csapat lett a vesztes.

Tipp: Miel6tt kimondanad a kulcsszot, gy6zédj meg rola, hogy nem kapcsolhatd a bérgyilkoshoz!

A tippek szdma

A kémcsapatnak mindig legalabb egyet kell tippelnie. Rossz tippek esetén azonnal véget ér a kémek kére
(vagyis @ masik csapaton a sor), de ha a sajét csapatuk szinéhez tartozd szét sikerul taldiniuk, folytathatjak
3 tippelgetést.

Barmikor abbahagyhatjdtok a tippelgetést, de 3ltaldban igyekeztek annyi szét megtaldini, amennyit
3 kéemfénok mondott. Néha pedig vagyat érezhettek ra, hogy eggyel tébbel is megprobalkozzatok:

Példa: A Piros csapat elsé kulcsszava fa: 2 volt. A Piros kém a GYURU és a LEVEL szavakra szeretett volna
tippelni (elébbire a fak évqy(rui, utdbbira a levelei miatt). Elséként a GYURU szoéra szavazott. Ez azonban
eqy artatlan jdrokeldre utalt, igy mar nem tehetett probat a LEVEL szoval.

A Kék csapat kévetkezett, és ki is taldltak két szot. Ujra a Piros csapat kovetkezik.
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A Piros kemfénodk azt mondjs, folyo: 3. A Piros
kém biztos benne, hogy a DUNA egy folyo, ezért
ezt a kartyat érinti meg. A kémfénok ezt lefedi egy
piros Ugynokkartyaval, igy a Piros kém tovabb pro-
balkozhat. A folyd ViZbél van, ezért most ezt 5 fe-
dénevet erinti megq. Ez is piros, tehat Ujra johet.

A Piros kém nem biztos benne, hogy mi lehet
a harmadik sz6 a folydval kapcsolatban. A LEVEL
kartyat valasztja. Ennek semmi koze a folyohoz.
Ezt az el6z6 kulcsszo miatt tippelte.

A LEVEL piros sz6. A kém harom jo tippet adott
le a folyo: 3 kulcssz6 megaddsa utdn. Lehet
meg eqgy utolso tippje. Megprobalhatja megtalal-
ni @ harmadik szot a folydra, vagy a masik szot
3 féra. Vagy itt meg is 3llhat, és hagyhatja, hogy
3 Kék csapat kdvetkezzen.

Csak egy extra tipp leadasara van lehetdséged.
A fenti példdban a Piros kémnek 4 probalkozasa
lehet, mert a kémfénok 3-at mondott. Amikor
3 kémek azt mondjsk, befejezték a tippelgetést
(vagy amikor rosszul tippelnek), a3 masik csapaton
van 3 sor.

A JATEK TOVABBI MENETE

A kémmesterek felvaltva adnak meg kulcsszavakat.
A kémmester kulcsdnak hallatdn a kémmesterek
elkezdenek tippelni. A kéruk véget ér, amikor rosz-
szul tippelnek, megalinak, vagy elérik a tippelhetd
maximumot. Ekkor @ masik csapat kére kdvetkezik.

A JATSZMA BEFEJEZESE

A jaték akkor ér véget, amikor az egyik csapat
6sszes szavat sikerUlt lefedni. Ez a csapat meg-
nyeri a jatékot.

Lehetseges a masik csapat kérében nyerni, ha 6k
tippelik meg a mi utolso szavunkat.

A jaték korabban is veéget érhet, ha egy kém
kapcsolatba lép a bérgyilkossal. Ennek a kemnek
3 csapata elveszti a jdtékot.

A koévetkez6 jaték eldkeészitése
Masok is akarnak kemfénokok lenni? A masodik
jdtszma el6készitése igen egyszerU. A feddne-
veket eltakaro kartyakat vegyeétek vissza, kolon
paklikat alkotva bel6lUk. Forditsdtok fel a 25
fedénévkartydt, az Uj kémfénokok huzzanak Uj
kulcslapot, és mar mehet is a jatek!

BUNTETES A NEM SZABALYOS

W

N A

Ha egy kemfénok nem szabalyos utaldst ad meg,
3 csapat kore azonnal véget ér (3 masik csapat
kémfénokén van a sor). Tovdbbi buntetésként
3 masik csapat kémfénoke letakarhatja a sajét
csapatahoz tartozo eqyik szot egy Ugynodkkartya-
val, mielétt megadnd a kdévetkezd kulcsszdt. De
ha senki nem veszi észre vagy jelzi, hogy a kulcs-
sz6 nem szabalyos, akkor szabalyosnak szamit.

A kémfonoktol elvards, hogy pokerarcot vagjon.
Ne nyulj semelyik 0gynokkartyapakli felé, mikoz-
ben a csapatod meg csak hangosan gondolkodik
3 szavakon. Amikor egy csapattagod megerint
eqy szot, ellendrizd le a kulcskartyadon, és ta-
kard le a szot @ megfeleld szinU kartyaval. Amikor
3 csapattagod megfelelé szinG szot valaszt, te-
gyél ugy, mintha pontosan erre a szora gondoltal
volna. Akkor is, ha nem.

Ha kém vagy, az asztalt nézd, mikdzben tippelni
probalsz. Ne nézz bele a kémfénok szemébe ta-
I3lgatas kozben. Ezzel elkerUlheték a nonverbalis
segitsegek.

Ha az informaciod kizarolag arrol szdl, amit
egyetlen szo és eqy szdm meghatarozhat, akkor
jdtszol a jéték szellemének megfeleléen.

Bocsénat. Majdnem elfelejtettUk. Tudod, nem
gyakran hasznaljuk a homokorat.

Ha eqy jatékos tul sokaig gondolkodik, barmelyik
jdtékos megfordithatjs a homokorat és megkér-
heti a lassu jatékost, hogy hozza meg a donté-
set, miel6tt lejar az ido.

Ha nem tudsz donteni, akar magadra is hasznal-
hatod a homokorat. Ha az idd lejarta el6tt nem
taldlsz jo kulcsszot, adj meg egy olyat, amely
csak egyetlen szora, a legnehezebben célozha-
té szavadra utal, és gondolkodj tovabb, amig
3 masik csapaton van a sor.

Ha szigoru idékorlatokkal szeretnétek jatszani,
letolthetitek a stoppert is kinalé alkalmazasunkat
3 codenamesgame.com oldalrol.




Sokféle szabalyt teszteltink. Vannak, akik bizonyos szabalyokat szeretnek. Vannak, akik mas szabalyokat
szeretnek. Tegyetek probat kulonféle valtozatokkal, hogy kitaldlhassatok, mit szeret a térsasdgotok.

Bizonyos kulcsszavak azért nem szabalyosak,
mert a jatek szellemiségeével ellentétesek.

A kulcsszavadnak a szavak jelentésérél kell
szolnia. Nem haszndlhatod a kulcsszavadat
3 szoban szerepld betUknek vagy a szavak po-
ziciojdnak leirdséra. A so nem megfelelé kulcsz-
sz6 3 KOPORSOra. A DEL és DIO szavakat nem
kotheted Ossze egy olyan kulcsszd megadasaval,
hogy d: 2 vagy hérom: 2. Azonban...

A betOk és szdmok elfogadhato kulcsszavak,
ha a jelentésre utalnak. Hasznalhatod példaul az
O: 2 utalast a KOR és LAB szavakra. A nyolc: 2 meg-
feleld lehet példaul 3 POK és POLIP szavakhoz.

A kulcsszo utdn mondott szam nem hasznalha-
to utaladsra. A citrus: 8 szabalytalan utalds arra,
hogy NARANCS és POLIP.

Magyarul kell jatszani. M3s nyelven mondott sz6
csak akkor elfogadhato, ha azt a tdrsasdg egyéb-
ként is hasznalnd magyar mondatban (féként
3 magyar nyelvben hasznalt idegen szavakrol van
sz0). Példaul a police: 2 nem elfogadhato utalds
3 RENDOR és LONDON szavakra, de ha az egyit-
tesre gondolunk, a GITAR és LONDON szavakra
megfelelhet a szabalyoknak.

Semmilyen formaban nem mondhatsz ki olyan
szot, ami a tablan latszik. Amig a VOLT szot le
nem fedi eqy kartya, nem mondhatsz olyanokat,
mint van, voltak, elvoltunk, kivoltsl.

Nem mondhatod ki egy asztalon I3thato 6ssze-
tett sz6 egyik szorészét sem. Amig 3 HOEMBER
nincs lefedve, nem mondhatod azt, hogy Ad,
ember, hokotrd vagy Eséember.

A magyar nyelvben ritkan, de eléfordulnak azo-
nosan ejtett, dm mashogy irott és mast jelentd
szavak. llyen példaul a so és a show.

Az egyforman hangzo, de mast jelent6é és mas-
hogy irott szavak kilonbozé szavaknak sza-
mitanak. gy példaul nem haszndlhatjuk a s6
kulcsszot eqgyszerre a LEVESre és @ KONCERTre,
a bluzt 3 RUHAra és KONCERTre stb.

Az azonos alaku, de tobbjelentési szavak egy
szonak szamitanak. Példaul a fUz igeként és f6-
névként is értelmes, tehat példaul a fUz: 2 meg-
felel6 utalds @ GYONGY és FA szavakra.

Szabad betuzni. Ha barmikor félreérthetd lenne
vagy félreértést okozhatna a kulcsszo kiejtése,
megq szabad ismételni betlUzve, pl. b-o-ly. Ha vala-
ki kéri, akkor pedig kotelezd betUzni, amihez akar
az ellenfél kéemféndkének seqitségét is kérhetjok.

Tipp: A betUzés nemcsak a félreérthetd szavak miatt
lehet fontos - lehetséges példaul, hogy egy zajos
szobaban egyszerUen nem érthetd, amit mondunk.

A toldalékok haszndlatat mérsékeljétek. A ma-
gyar, ,ragaszto" nyelv kilénlegessege, hogy egy
szonak ezerféle vdltozata létezik a kulonféle tol-
dalékok, ragok, jelek, képzék miatt. Ezek hasz-
ndlatdt nem tilthatjuk, de javasoljuk visszafogott
alkalmazasukat. Nemcsak azért, mert a fentiek-
hez hasonld fogjuk/foglyuk problémak ezekkel
fokozottan eléfordulhatnak, de azért is, mert le-
leményes kémfénokok a korldtozott fantdzidnk-
kal el sem képzelhet6 modon fordithatjsk ezt az
eszkozt a jaték szellemiseége ellen.

A LOCH NESS szdban a ,loch" sz0 szerint tavat jelent, de ez nem altaldnos tudas Magyarorszagon, igy a o
példaul tokéletesen elfogadhatd kulcsszd a LOCH NESS kapcsan. Es aki azt llitja, hogy a t6r sz6 nem hasz-
nalhatd, amig az asztalon I3tszik a TORPE, csak kétozkadni akar.

Amit az ellenfél kémféndke elfogad, az a kulcsszé nem szabalytalan. Ha nem vagy biztos benne, hogy
elfogadhato-e, kérdezd meg 6t (halkan, hogy masok ne halljdk).




Neéha egyéni szabalyok meghozatalara lehet sz0k-
seg arrol, hogy milyen utalas szabalyos és milyen
nem. Kulénbozo tarsasagok lehet, hogy kilonbézé-
képpen szeretnék jatszani a jatékot.

Osszetett szavak

A magyar nyelvben vannak kotéjeles és kotéjel
nelkoli 6sszetett szavak. A jdtékszabaly eqy szdba
irando, a tarsasjstek-gyUjtemény kettbbe. Elvileg
csak a jatekszabaly lehet megfelelé eqyszavas uta-
I3s. Egyebkent is javasoljuk, hogy tdbbszordsen
Osszetett szavakat ne hasznalhassanak a kémfo-
nokok - egy lokdstakarék-nyereménybetétkonyv
3 benne foglalt szavakkal akar rengeteg fedénévre
is utalhatna egyszerre, ami igazsagtalan elényhoz
juttathatna a csapatot.

A térsasag azonban donthet ugy, hogy barmilyen
fajta (eqyszery, kotojeles, tobbszoros) dsszetett sza-
vakat is hasznalhatnak a kémfénokok. Uj dsszetett
szavak kitalalasat viszont semmi esetben ne enged-
jok. Az Urdind: 2 nem szabalyos utalds a CSILLAG
és T-REX parosra.

Tulajdonnevek

A tulajdonnevek hasznalata - a tdbbi szabaly be-
tartasaval - engedeélyezett. Az Attila szo szabalyos
utalds, de lehet, hogy pontositani szeretnénk, hogy
Jozsef Attilara vagy mondjuk Pataky Attilére gon-
dolunk. Ha a tarsasadgban egyetértés van e tekin-
tetben, akkor az ilyen tobbszavas tulajdonneveket
is szabad kulcsszoként hasznalni. Ezzel akar irodal-
mi vagy filmcimek is engedélyezheték, pl. A hdrom
testér. De ha nem engedélyezzik a tObbszavas
tulajdonneveket, akkor is tehetink kivételeket az
olyan foldrajzi nevekkel, amilyen pl. New York.

A O haszndlhatd az utalds szam részeként.
Péld3ul az indidn: O azt jelenti, ,Az egyik szdnak
sincs koze az indianhoz.”

Ha a szam O, a tippek szdmara vonatkozo szoka-
sos korlattal nem kell foglalkozni. A kémek annyi
szora tippelhetnek, amennyire csak akarnak. Egy
szOra azert ebben az esetben is legalabb tippel-
nivk kell.

Ha nem teljesen érted, mi lehet a jo ebben, ne
3990d. Idével ra fogsz jonni.

A kémfénokok azonban ebben az esetben sem
taldlhatnak ki Uj tulajdonneveket, még olyanokat
sem, amelyekrdl kider0l, hogy tényleg léteznek.
A Kup Lung: 2 nem elfogadhato utalds a PEKING
és AUTO parosra.

Mozaikszavak

A CIA vagy KGB gyakorlatilag nem egy sz6. De
remek kulcsszo. A tarsasag donthet ugy, hogy el-
fogadja a mindenki altal haszndlt betUszavakat és
szo6sszevonasokat, mint amilyen példaul az ELTE,
Elmd vagy urh. Az olyan szavak pedig, mint a radar,
dvd, wc példdul mindig hasznalhatok, noha eredeti-
leg réviditéskent jottek létre.

Homofén szavak

Vannak, akik jobban szeretik Ugy a jdtékot, hogy sza-
badabban hasznalhatjuk az azonos hangzasu szavakat.
igy megfeleld utalds lehet a s6 a show-val kapcsolatos
fed6nevekre is, ha ettdl a tarsasag jobban szorakozik.

Rimek

A rimek mindig elfogadhatdk, ha a jelentésre utal-
nak. A perec jo utalds a KEREKre, mert ismert szo-
parosrol van szo. A fej lehet jo utalds a TEJre, mert
3 tejet fejessel nyerik ki a tehénbdl. A turd azonban
nem jo utalds a BiROra, mert az asszociacio itt csak
3 szavak hangzasabol fakad. (Ha azonban a csoport
jaték elétt éppen egy turdtolvaj targyalasarol érte-
kezett, az utalds tokéletesen helytalld lehet.)
Vannak, akik barmilyen rimelést elfogadnak utalas-
ként. Ha igy dontotok, csak annyit vegyetek figye-
lembe, hogy a kémfénoknek akkor is tilos jeleznie,
hogy valamelyik szora rimeléssel utal. A kémeinek
maguktol kell erre rajonnidk.

El6fordulhat, hogy szémos sz6 van, amit az el6z6
korokben nem sikerUlt a csapatodnak az ezekre
vonatkozd utaldsokbdl kitaldlnia. Ha szeretned,
hogy a csapatod ezek kdzUl tobbet is kitalalhas-
son, szam helyett azt is mondhatod: korlatlan.
Példaul indian: korlatlan.

Ennek a hatranya az, hogy a kémek nem tudjak,
hany szo kapcsolodik az Uj utaldshoz. Az elény
3z, hogy annyi szora tippelhetnek, amennyire
csak akarnak.
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Ha csak ketten vagytok, jatszhattok egy csapatban. Ez a kétszemélyes valtozat nagyobb tarsasagban is
muUkaodik, ha a jdtékosok nem szeretnének egymas ellen jatszani. llyenkor egy szimuldlt ellenfél ellen pro-
bdlunk j6 eredmeényt elérni.

A jdték elékészUletei a szokasosak. Az egyik jdtékos a kémfénok, a masik (vagy a tobbiek) a kem(ek).
A masik csapatnak nincsenek jdtékosai, de az 6 Ugyndkkartya-paklijukra is szUkség lesz.

A ti csapatotok kezd - Figyelj arra, hogy olyan kulcskartyat valassz, amelyikkel ti lesztek a kezd6csapat.
Amikor sorra kerUltok, jatsszatok a szokasos maodon. =

Probaljatok nem kapcsolatba Iépni az ellenfél Ugynodkeivel — ——
és 3 bergyilkossal. 7 Mission'imp9_
A kémfénok cselekszik az ellenfél csapata nevében is: amikor — =

,OK” kerUlnének sorra, lefedi az eqyik szavukat egy Ugynok- hem scri

kartyajukkal. Mivel a kémfénok valasztja ki, hogy melyik szot
fedje le, lehet némi stratégiat is belevinni ebbe a dontésbe.

Ha a csapatod kapcsolatba lép a bérgyilkossal, vagy ha az llyenek a profi kdfejtd
ellenfél 6sszes Ugynokével megtortént a kapcsolatfelvétel
(le vannak fedve az ellenfél Ugynokkartydival), elveszititek
3 jatékot. Nem kaptok pontot. Nem rossz. De ennél jobbat is

Ha a csapatotok nyer, annyi pontot kaptok, ahany Ugyndk- 1 Hst 5 Kio oveoa a
kartya maradt az ellenfél paklijaban. a1, 2 kis 9yoze cRIIOZSs

Egyeztettétek az oraitol

Megjegyzés: a pontszamotokat eqyrészt az befolyasolja, hogy hany kérre volt szUkségetek a gyézelemhez,
masrészt hogy az ellenfél hadny Ugynokével léptetek véletlentl kapcsolatba.

my

Ha a harom jdtékos szeretne egyazon csapatban jstszani, akkor a fent részletezett modon megtehetik. Ha
két jatekos eqymas ellen akar jdtszani, lehetdség van arra is, hogy ¢k legyenek a kemfénokok, a harmadik
jatékos pedig mindkettéjuk kémije.

Az elékesziletek és a jaték menete a szokdsos modon zajlik, leszamitva, hogy egyetlen kém dolgozik
mindkét oldalnak. (Mint a kémek a valds életben!) A gyéztes kémfénok szemeélye a szokdsos modon dél el.
A kém megprobal mindent megtenni mindkét oldal érdekében.

Ha a jatékrol és jatekvaridciokrol még tobbet szeretnétek megtudni, Idtogassatok el 3 www.codenamesgame.com oldalra.
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