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~(EORIENAMIES: PICTHUIRES \

Kas Sie keisti simboliai zemélapyje? Juose yra uzkoduotos vietoveés, kur snipai turi susitikti su
slaptais zvalgybos agentais!

Du prieSingy komandy slaptyjy agenty vadai zino koks agentas yra kiekvienoje vietoveéje. Savo
2valgybos agentams jie perduoda uzkoduotus pranesimus, nurodancius, kur jiems reikia nuvykti
j slaptus susitikimus. Zvalgybos agentai turi boti protingi. Dekodavimo klaida gali atvesti j nemalony
susitikimg su priesy agentu, arba dar blogiau - su zudiku!
Abi komandos varzosi stengdamosi uzmeqgzti rysj su visais savo agentais, taciau laimeéti gali tik viena.
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~ PASIRVOSIMAS Z/AIDIMUI \

Zaidéjai pasidalina j dvi panasaus dydzio .
ir jqudziy komandas. Zaidziant jprasta zvalgybos
7aidima jums reikés bent keturiy zaidejy agentai
(dviejy komandy po du Zaidéjus).
Kiekviena komanda turi issirinkti po
vieng zaidéjg, kuris bus komandos
slaptyjy agenty vadas. Abu slaptyjy
agenty vadai turi sedéti toje pacioje
stalo puséje. Kiti Zaidéjai turi sedéti
priesais savo slaptyjy agenty vadus.
Jie yra zvalgybos agentai.

Atsitiktine tvarka pasirinkite

20 paveiksléliy ir iSdeliokite juos ant
stalo suformuodami zaidimo lauka i$
5 x 4 paveiksléliy. Sie paveiksléliai
Zymi vietoves, kur zvalgybos
agentai gali susitikti su kitais
komandos agentais.

Kiekvienos kortelés virsutinis
kairysis kamputis yra pazymétas

ir nurodo, kur yra kortelés virsus.

slaptyjy agenty
vadoi

Jau mokate zaisti ,Codenames”?
Ziorekite 11 puslapj.
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SIFRAS

Kiekvienam Zaidimui reikia vieno
korteliy sifro, kuris nurodo, ka
galima rasti kiekvienoje vietovéje.
Slaptyjy agenty vadai turéty
pasirinkti vieng atsitikting Sifro
kortele ir jstatyti jo  priesais

juos esantj stovelj, pastatyta ta
pacia kryptimi kaip 5 x 4 paveiksléliy Zaidimo laukas.

Nesvarbu, kuri i$ dviejy kortelés krastiniy bus virsuje,

apie tai negalvokite. Tiesiog jstatykite kortele j stovelj ir

neleiskite, kad josy zvalgybos agentai jo pamatyty.

Sifro korteléje pavaizduotas isdéstymas atitinka ant stalo isdélioty korteliy tvarka. Mélyni kvadratéliai
zymi paveikslélius, kuriuos turi atspéti meélynoji komanda (vietoves, kuriose yra mélynieji agentai).
Raudoni kvadratéliai zymi paveikslélius, kuriuos turi atspéti raudonoji komanda (vietoves, kuriose yra
raudonieji agentai). Gelsvi kvadratéliai zymi nekaltus praeivius, o juodas kvadratélis slepia zudika!

ZAIDIMA PRADEDANTI KOMANDA

’ Sifro kortelés krastuose pavaizduotos spalvotos lemputés nurodo, kuri komanda zaidima

pradeda pirmoji. Zaidima pradedanti komanda turi atspéti 8 paveikslélius. Kitai komandai
reikia atspeti tik 7 paveikslélius. Zaidima pradedanti komanda pateikia pirmajs uzuomina.

AGENTU KORTELES
7 raudonieji agentai

Raudonyjy agenty korteles sudékite j krovele
ir padekite Sig krdvele priesais raudonosios
komandos slaptyjy agenty vada. Mélynyjy
agenty kortelés turéty boti padetos priedais
melynosios komandos slaptyjy agenty vada.
Taip visiems bus lengviau prisiminti, kuriai

7 mé|ynieji agentai komandai jie prikiauso.

1 dvigubas agentas Zaidima pradedanti komanda turi atspéti papildoma
20dj, todel jai reikia papildomos agento kortelés.

Apverskite Sig kortele zaidima pradedancios komandos

spalva j virdy ir padékite ja j Sios komandos korteliy
B>d4d krovele. Si kortele neturi jokios kitos ypatingos

paskirties. Tai bus dar viena Sios komandos agento

kortelé, kuria ji galés naudoti Sio zaidimo metu.

4 ne.ka.ltl Nekalty praeiviy korteles ir Zudiko
proeivial kortele turétumeéte pasidéti viduryje
taip, kad abu slaptyjy agenty vadai
1 zudikas galéty jas lengvai pasiekti.
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~ZNDIMO ARPRASYMAS

Slaptyjy agenty vadai paeilivi pateikia vieno
Z0dzio uzuominas. Uzuomina gali boti susijusi su
vienu ar keliais ant stalo esanciais paveiksléliais.
Zvalgybos agentai stenqiasi atspéti, kuriuos
paveikslélius jy slaptyjy agenty vadas turi
omenyje. Kai zvalgybos agentas paliecia
paveikslélj, slaptyjy agenty vadas atskleidzia,
kas yra toje vietovéje. Jei ten yra vienas is jy
komandos agenty, zvalgybos agentai gali toliau
spelioti vietoves, susijusias su Sia vieno zodzio
uzuomina. Priesingu atveju éjimas atitenka
kitai komandai. Zaidima laimi ta komanda, kuri
pirmoji susisiekia su visais savo agentais.

ZAIDIMAS PAEILIUI
Komandos zaidzia paeilivi. (Zaidima
pradedancig komanda nurodo $ifro kortelés
krastuose pavaizduotos spalvotos lemputes.)
Kai josy komandos eilé zaisti, slaptyjy
agenty vadas turi pateikti vieng uzuoming,
0 zvalgybos agentai gali atlikti kelis spéjimus.

KAIP DUOTI UZUOMINA

Jei jUs esate slaptyjy agenty vadas, turite
sugalvoti tokia uzuoming, kuri bOty susijusi su
keliais paveiksléliais, kuriuos turi atspeti josy
komanda. JOsy uzuoming turi sudaryti tik vienas
Zodis, kuris bOty susijes su tais paveiksléliais,

bei vienas skaicius, kuris nurodyty, su kiek
paveiksleliy yra susijusi jOsy pateikta uzuomina.

Pavyzdys: Siems dviem paveiksléliams gera
uzuomina baty evoliucija: 2.

JUs galite pateikti uzuoming ir tik vienam
paveiksléliui (kengUra: 1), taciau labai smagu
pabandyti pasakyti uzuoming, kuri bty susijusi
su dviem ar daugiau paveiksléliy. Atspéti keturis
paveikslélius su 1 uzuomina - didelis pasiekimas.

KAIP UZMEGZTI RYS)

Kai slaptyjy agenty vadas pateikia uzuoming,
jo zvalgybos agentai bando issiaiskinti, kg ji
reiskia. Jie gali tartis tarpusavyje, bet slaptyjy
agenty vadas turi neissiduoti. Zvalgybos agentai
atlieka savo oficialy spejima, jei vienas is jy
paliecia bent vieng ant stalo esantj paveikslél].
Slaptyjy agenty vadas atskleidzia agenta, kuris
yra toje vietovéje, ant paveikslélio padédamas
kortele:

« Jei zvalgybos agentas paliecia paveikslélj,
kuris priklauso jo komandai, slaptyjy
agenty vadas turi uzdengti §j paveikslélj
savo komandos spalvos agento kortele.
Zvalgybos agentai gali toliau spélioti
(taciau kita uzuomina jiems nepateikiama).

+ Jei zvalgybos agentas paliecia vietove,
kurioje yra nekaltas praeivis, slaptyjy
agenty vadas turi Sig kortele uzdengti
nekalto praeivio kortele. Komandos éjimas
baigiasi.

+ Jei zvalgybos agentas paliecia paveiksleélj,
kuris priklauso kitai komandai, Sis
paveikslélis uzdengiamas kitos komandos
spalvos agento kortele. Komandos
éjimas baigiasi. (Tai taip pat padeda kitai
komandai.)

« Jei zvalgybos agentas paliecia vietove,
kurioje yra zudikas, paveiksleélis
uzdengiamas zudiko kortele. Zaidimas i$
karto baigiamas! Komanda, kuri uzmezgé
ry$j su zudiku, pralaimi Zaidima.
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Ejimo pabaiga

Savo ejimo metu josy komanda visada turi tik

vieng uzuoming ir vieng ar daugiau spéjimy.

Jei po pirmojo zvalgybos agenty spéjimo

atvercCiamas komandai priklausantis paveiksleélis,

jie gali spéti antra karta. Jei ir Sis spejimas

teisingas, jie gali spéti dar karta ir t. t.

Komandos &jimas baigiasi:

+  jeigu Zvalgybos agentai paliecia paveikslél],
kuris nepriklauso jy komandai,

+ jeiqu jie nusprendzia daugiau nebespéti,

« arba jeigu jie jau atliko tiek spé&jimy, kiek
buvo nurodyta kartu su uzuomina, bei dar
vieng papildoma.

Pavyzdziui, jeiqu josy komandos slaptyjy agenty

vadas sako evoliucifa: 2, jos galite atlikti, ne

daugiau kaip 3 teisingus spéjimus. Tai neturi
daug prasmes j0sy pirmojo éjimo metu, taciau
veéliau Zaidime tai gali boti labai naudinga.

Pavyzdziui, galbdt jums jau buvo pateiktos

kelios uzuominos, taciau jos atspéjote ne visus

paveikslélius. Galite spéti Siuos paveikslélius
vietoj ty arba kartu su tais, su kuriais yra susijusi
dabartiné uzuomina. ,Papildomo spéjimo”
taisyklé suteikia jums galimybe pasivyti.

Pavyzdys pateiktas kitame puslapyje.

\

ZAIDIMO PABAIGA

Zaidimas baigiamas, kai kazkuri viena
komanda uzdengia visus savo paveikslélius.
Si komanda laimi zaidima.

Zaidima galima laimeti ir kitos komandos &jimo
metu, jeigu §i komanda atspéja paskutinj josy
paveiksleélj.

Zaidimas gali baigtis ir anksciau, jei zvalgybos
agentas paliecia vietove, kurioje yra zudikas. Sio
zvalgybos agento komanda pralaimi Zaidima.

Pasiruosimas kitam zaidimui
Kiti Zaidéjai taip pat nori pabuti slaptyjy agenty
vadais? Pasiruosti antram zaidimui paprasta.
Nuimkite paveikslélius dengiancias korteles

ir vél sudékite jas j jy kroveles. Tuos pacius

20 paveiksléliy tiesiog apverskite kita puse,
isitraukite naujg Sifro kortele ir galite Zaisti vel!

Slaptyjy agenty vadai neturéty suteikti jokios
kitos papildomos informacijos: tik viena zodj

ir viena skaiciy. Nepradekite savo uzuominos
jokiais papildomais komentarais. ,NeZinau,

ar atspesite”, - yra savaime suprantamas
faktas. O teiginys ,Nezinau, ar atspésite tai,
nebent esate skaite ,Hobita", - i$ viso suteikia
per daug informacijos. Slaptyjy agenty vadai
neturéty spoksoti tik j viena zaidimo lauko dal;
ir jiems niekada negalima liesti paveiksléliy po
to, kai jie pamato Sifro kortele.

Stenkités neissiduoti, kai spélioja josy
komandos Zvalgybos agentai. Nesiekite agento
kortelés, kol josy komandos nariai renkasi
paveikslélj. Palaukite, kol jie is tikryjy ji palies.

~RAR- NESSIDUGA

Jei komandos narys pasirenka reikiamos
spalvos paveikslélj, jos turite elgtis taip, tarsi tai
buvo botent tas paveikslélis, kurj jos turéjote
omenyje, net jei ir neturéjote jo omenyije.

Jei esate zvalgybos agentas, spéliodamas
turétumeéte susikoncentruoti j ant stalo esancius
paveikslélius. Spéliodami neuzmegzkite

akiy kontakto su slaptyjy agenty vadu. Taip
iSvengsite nezodiniy uzuominy.

Kai josy informacija yra grieztai apribota tuo,

k3 galima perteikti tik vienu Zodziu ir vienu
skaic¢iumi, josy pergalé bus dar saldesné, nes
laimésite garbingai.
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SR AVATZDNS

Zaidima pradeda raudonoji komanda.

Raudonosios komandos slaptyjy agenty vade

’

nori pateikti uzuoming Siems 2 paveiksléliams:

Ji sako: evoliucija: 2.

Raudonosios komandos zvalgybos agenté mato
Sivos 2 paveikslelius:
r ) 4

J 5 v

Ji nori spéti abu, bet pirma paliecia kairéje
esantj paveikslelj. Cia slepiasi nekaltas praeivis,
todél ji nebegali spéti antra karta. Dabar &jimas
atitenka meélynajai komandai.

Meélynosios komandos slaptyjy agenty vadas
sako vaisius: 3. Jo komandos zvalgybos agentai
sekmingai atspéja 3 mélynus paveikslélius.

Vél raudonosios komandos eilé spéti.

Raudonosios komandos slaptyjy agenty vade
paziUri j savo paveikslélius ir sako Zvaigzde: 2.
Raudonosios komandos Zvalgybos agenté mato

keleta pasirinkimy:
N

4 4

Ji mano, kad tai greiciausiai bus raketa, todél sia
kortele ji palieCia pirma. Slaptyjy agenty vade
uzdengia $ia kortele raudonojo agento kortele,
todél raudonosios komandos zvalgybos agenté
gali atlikti antra spéjima. Jai kyla problemy
renkantis tarp likusiy dviejy paveiksléliy. Taciau
ji-yra jsitikinusi, kad paveikslélis, kuriame
pavaizduota pésciyjy peréja primena evoliucijg,
todél ji paliecia jj. Slaptyjy agenty vadé ir jj
uzdengia raudona agento kortele.

Ji atliko 2 teisingus spéjimus, kurie ir buvo
nurodyti kartu su uzuomina Zvaigzdé: 2. Ji qali
speti dar vieng paskutinj karta. Ji gali bandyti
surasti antrajj uzuominos su zvaigzde paveikslél].
Arba ji gali dabar sustoti ir leisti mélynajai
komandai atlikti &jima.




~TESINGOS VZAUOMINGS

JUsy uzuomina turéty bati vienas Zodis - be
broksneliy ir be tarpy. Jeigu nesate tikras, ar
jOsy uzuomina yra vienas zodis, pasitarkite su
priesingos komandos slaptyjy agenty vadu.
Jeigu priesingos komandos slaptyjy agenty
vadas sutinka, josy uzuomina yra teisinga.

Zaidziant galima naudoti visus zodzius. Todél
galite pateikti uzuoming Ziedas, norédami,

kad josy komandos nariai ieSkoty paveikslélio
su gélés ziedu bei paveikslélio su papuosalu.
Taciau tai nereiskia, kad jie atspés Sig
uzuoming.

Savo uzuoming galite pasakyti paraidzivi. Tai
ypac padeda, jeigu norite, kad josy komandos
nariai suprasty r-g-s-t-a-s, o0 ne r-g-s-t-a-s.
Arba jeiqu Zaidejy tarsena labai skirtinga.

Savo uzuoming turite pasakyti paraidziui,
jeigu kas nors to papraso. Siuo atveju turite

pasirinkti r-g-s-t-a-s ar r-a-s-t-a-s ir neissiduoti,

kad omenyje turéjote abu zodzius.

JUsy uzuomina turi boti susijusi su paciais
paveiksléliais, o ne su tam tikra struktora,
pagal kurig ant stalo sudétos kortelés, ne

su raidémis tam tikruose zodziuose ir ne su
paveiksléliy atspalviais. Arti: 3 néra teisinga
uzuomina trims arciausiai josy komandos
2valgybos agenty esancioms kortelems.

S: 3 néra teisinga uzuomina paveiksléliams ar
daiktams, kurie prasideda raide S. Tamsus: 2

neéra teisinga uzuomina dviem tamsiausiems
paveiksléliams. Taciau $i uZuomina

teisinga paveiksléliams ar daiktams, kurie
3s0cijuojasi su naktimi, tamsa ar blogiu.

Dainavimas, juokingi akcentai ir uzsienio
kalbos zodziai paprastai neleidziami, nebent
jOsy grupe nuspresty kitaip. Atminkite, kad
uzuomina apie Eifelio boksta, istarta su
prancOzisku akcentu, yra qudri tik karta.

Josy grupé gali susitarti dél laisvesnio vieno
2o0dzio apribojimo. GalbUt noretuméte leisti
naudoti tikrinius daiktavardzius, sudarytus

i§ keleto z0dziy (DZeimsas Bondas, Siaurés
Dakotsa), santrumpas (FTB, FIFA) ar netqi
jprastus sudurtinius Zodzius (prekyZenkiis,
vaizdo klipas).

Kad Zaidimas boty dar jdomesnis, galite
pridéti keleta apribojimy. Pavyzdziui, galite
susitarti nekalbéti apie figlras paveiksléliuose
(apskritimas: 3 arba staciakampis: 2).

Patarimas: Pateikti uzuoming tik vienam
paveikslélivi gali bati labai lengva, nes galite
tiesiog jvardinti tg daikta, kuris pavaizduotas
paveikslélyje. Norédami pajvairinti Zaidima,
galite pateikti iSradingesne uzuoming, kuri
privers josy zvalgybos agentus pagalvoti. Taciau
nepersistenkite. Juk norite, kad jiems bdty
jdomiau, o ne to, kad jie pralaimety zaidima.




7.CODENANESE

PAZENCUSIEMS ZAIDEIAMS

Pazenge zaidéjai gali noréti pasinaudoti kitomis dviejomis galimybémis pateikti uzuominas,
kurios yra aprasytos zemiau. O ,Kontakto su zudiku” varianta rekomenduojama iSbandyti visiems
.Codenames: Pictures” zaidéjams, Zaidusiems §j Zaidima pakankamai karty ir suprantantiems

pagrindines Zaidimo taisykles.

Sis Zaidimo variantas yra panasus

j ~AStuoniuke”, biliardo Zaidimg. Norédama
laiméti zaidima komanda turi susisiekti su visais
savo agentais ir zudiku.

Taisyklés

Zaidimas negali baigtis tol, kol nesurastas
zudikas. Net jeigu buvo atspéti visi vienos
spalvos paveiksléliai, Zaidziama toliau.

Kai Zvalgybos agentas atspeja vietove, kurioje
yra zudikas, jo komanda laimi Zzaidima, jeigu ji
yra susisiekusi su visais komandos agentais.
Jei zvalgybos agentas atspéja zudikg, o jo
komanda vis dar turi neatspety paveiksléliy, jy
éjimas vadinamas ,staigios mirties” pabaiga.
Komanda daugiau negauna jokiy uzuominy.
Ji gali toliau spélioti ir bandyti atspéti visus
likusius savo komandos paveikslélius.

.

~ [RONTAKTAS SU ZUBIKY N

Komandos spéjimy skaicius neribotas,
nepriklausomai nuo slaptyjy agenty vado

kartu su uZzuomina nurodyto skaiciaus. Jei
komanda sékmingai atspéja visus likusius savo
paveikslélius, ji laimi zaidima. Taciau bet koks
neteisingas spéjimas (paliestas nekaltas praeivis
ar priesininky agentas) uzbaigia jy &jima ir
komanda pralaimi zaidima.

Santrauka

Zaidimas visada baigiasi tada, kai kazkurios
komandos Zvalgybos agentas paliecia Zudiko
kortele. Taciau komandos &jimas zudiko radimu
nesibaigia. Vietoj to, Sio &jimo metu komanda
dar gali toliau atlikti neribota skaiCiy spéjimy.
Kai baigiasi Sis komandos &jimas, jei komanda
yra radusi visus savo paveikslélius, ji laimi
2aidima. Priesingu atveju, ji pralaimi.

J

RUZUEMINAYPATRYRUSIEMSES
ZAIDEVAMSANERIBOTA

Galite leisti savo komandos zvalgybos
agentams speti tiek paveiksléliy, kiek

jie nori, po uzuominos nurodydami ne
skaiciy, o pasakydami neribota. Pavyzdziui,
plunksnos: neribota. Tai ypac naudinga,
jeigu josy komandai liko keli neatspéti
Z0dziai, susije su uzuominomis i$ ankstesniy
&jimy.

Sios taisyklés vienintelis trokumas yra tas,
kad zvalgybos agentai nezino, kiek zodziy
yra susije su nauja uzuomina. Jos privalumas
tas, kad jie gali spéti kiek tik nori zodziy.

R UZUOMINAYPATYRUSIEMSEN
ZAIDEYAMSANU LIS}
Kaip dalj savo uzuominos galite naudoti ir
skaiciy O. Jis reiskia, kad nei vienas is jdsy
komandos paveiksléliy néra susijes su Sia
uzuomina. Pavyzdzivi, plunksnos: O reidkia,
kad ,Né vienas i mdsy paveiksléliy néra
susijes su plunksnomis”.
Jeigu slaptyjy agenty vadas vietoj skaiciaus
pateikia O, jprastas spejimy skaitiaus
apribojimas negalioja. Zvalgybos agentai gali
spéti tiek paveiksléliy, kiek tik nori (Zinoma,
tik tol, kol jie spélioja teisingai). Jie vis tiek
turi atspéti nors vieng paveiksleélj.




~ZANBIMO VARIANTAS

DVIEM ZAIDEIAMS

Jeiqu Zaidziate tik dviese, galite Zaisti vienoje
komandoje. Sis zaidimo variantas dviem
Zaidéjams taip pat tinka didesnéms zmoniy
grupéms, kurie nenori vienas su kitu varzytis.
Dabar jUs stengsités gauti daugiau tasky, nei
josy netikras varzovas.

Zaidima pasiruoskite kaip jprasta. Vienas
7aidéjas bus slaptyjy agenty vadas, o kitas/kiti
bus zvalgybos agentas/-ai. Kitoje komandoje
73idéjy néra, bet jums vis tiek reikia kitos
komandos agenty korteliy krovelés.

JUsy komanda turéty zaidimg pradeti pirma,
todel jsitikinkite, kad pasirinkote t3 Sifro kortele,
kuri nurodo, kad josy komanda Zaidima
pradeda pirmoji.

Savo ejimus atlikite jprasta tvarka. Stenkités
iSvengti varzovy agenty ir Zudiko korteliy.
Slaptyjy agenty vadas imituoja varzovy
komandg ir kaskart, kai ji turéty atlikti &jima,
uzdengia po 18 jy paveiksléliy. Slaptyjy agenty
vadas gali pasirinkti, kurj Zodj uzdengti, todel
Cia atsiranda keletas strateginiy taisykliy.

Jei jOsy komanda paliecia zudiko kortele, arba
jei sudétos visos varzovy agenty kortelés,
josy komanda pralaimi. Taskai josy komandai
neskaiciuojami.

Jei josy komanda laimi, pazymeékite savo
komandai taskus suskaiciuodami, kiek agenty
korteliy liko varzovy kriveléje:

7 Tiesiog nejtikétina.

6 Nejtikétina!

5 Galétuméte dirbti Pentagonui.
4 Snipinéjimo meistrai.

3 Puikus komandinis darbas.

2 Dabar jau pradedate suprasti.

1 Vis vien geriau nei pralaiméti.

Pastaba: Jusy rezultatas bus nustatytas pagal
tai, kiek jums prireike &jimy bei pagal tai, su
kiek varzovy agenty jos netycia uzmezgéte
rysi.

- W&@
TRIMS ZAIDEIAMS

Trys zaideéjai, kurie nori zaisti toje pacioje
komandoje, gali Zaisti, kaip aprasyta auksciau.
Jei du zaidéjai nori vienas su kitu varzytis, jie
gali bdti slaptyjy agenty vadais, o treciasis
Z3idéjas gali bati jy zvalgybos

agentu.

Pasiruoéimas Zaidimui ir Zaidimo eiga yra
jprasta, iSskyrus tai, kad vienas zvalgybos
3agentas dirba abiem puséms. (Kaip ir Snipai
tikrame gyvenime!) Laiméjes slaptyjy agenty
vadas nustatomas jprastu badu. Zvalgybos
agentas stengiasi gerai dirbti abiem puséms.




AR BS/STE GIRDENE ARIE

.Codenames: Pictures” kilo i$ originalaus ,Codenames”
Zaidimo. Vietoj paveiksléliy, kurivose uzkoduotos slaptos
sustikimo vietos, originaliajame Zaidime naudojami
Zodziai - agenty slapyvardziai.

Nepaisant nezymiy skirtumy, abiejy Zaidimy taisyklés

yra vienodos:

Du slaptyjy agenty vadai paeilivi pateikia uzuominas,
kurias sudaro vienas zodis ir vienas skaicius. Jy komandos
zvalgybos agentai stengiasi paliesti teisingas zodziy
korteles.

Zodziai ir paveiksleliai Siek tiek skiriasi naudojamais
mastymo bldais. Jeigu norite iSbandyti, sugalvokite
uzuominas Zzemiau pateiktiems Zodziams. Galite naudoti
bet kuria sifro kortele i$ Sio Zaidimo.

BOMBA RAKETA RITERIS TILTAS m




[SS/ATE Z/AIDE CODENAMES™

Jeigu mokate Zaisti ,Codenames”, galite i$ karto Zaisti ,Codenames: Pictures”. Yra tik 2 dalykai,
kuriuos jums reikéty zinoti:
1. Sifro kortelés yra skirtos 5 x 4 korteliy Zaidimo laukui, o ne 5 x 5.
2. Pateikdami uzuoming paveikslélivi, kuriame pavaizduotas anciasnapis, j0s galite
sakyti anciasnapis.
Taisykles, nurodancias, kas yra teisingos uzuominos, rasite 7 puslapyje, taciau jos labai
Zymiai nesiskiria.
Kai suprasite, kaip zaisti ,Codenames: Pictures”, bltinai iSbandykite zaidimo varianta ,Kontaktas su
2udiku”. Jis aprasytas 8 puslapyje. Jj taip pat galima pritaikyti ir zaidziant originalyjj ,Codenames” zaidima!

JEIEY TURIE (CORENAMES" Z/ADBIMA

Galite sudéti abu zaidimus kartu. Jeigu jums patinka naujasis 5 x 4 korteliy zaidimo laukas,
galite iSbandyti jj su zodziais.

Arba, jeigu norite, galite naudoti originalyjj 5 x 5 korteliy Zaidimo lauka su paveiksléliais.
(Tuomet naudokite 25 mazesnes agenty korteles i$ originaliojo Zaidimo.)

JUs taip pat galite tame paciame Zaidime naudoti ir Zodzius, ir paveikslelius. Pasirinkite bet kurj
zaidimo laukg. JOsy uZzuominos turi boti teisingos pagal abi zaidimo versijas.

(Apskritai, uzuomina, kuri

yra teisinga pagal originaliojo
zaidimo taisykles, yra teisinga ir
,Codenames: Pictures” zaidime.)

Nepaisant to, kokias nuspresite
naudoti zaidimo korteles ir
Sifrus, visada galite iSbandyti
zaidimo varianta ,Kontaktas

su zudiku” (jis aprasytas

8 psl.). Gero zaidimo!



Jeigu reikia daugiau Sifry arba jeigu norite naudoti lasikmatj su
garsu, galite atsisiysti mobiligjs ,Codenames Gadget” programéle,
skirtg Android, Apple arba Windows iSmaniesiems telefonams.

Daugiau informacijos apie patj Zaidimg ir jo variantus rasite
apsilanke interneto svetainéje adresu www.codenamesgame.com
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