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VZijte se do roli dvou spionu na tajné misi. KaZdy z vas zna 9 agentu, které ten druhy musi
kontaktovat. Komunikovat smite jen v zakddovanych zprévach, aby vas nevystopovali
najemni zabijaci. Podari se vam splnit misi, nez vyprsi ¢as?

Kryci jména: Duet je kooperativni hra pro 2 ¢&i vice hracd. Karta klice urcuje, na kterych 9 slov
musis svemu spoluhraci napovedét a kterym 3 slovim je treba se vyhnout. N3povéda musi byt jen
jednoslovng, ale mUze navadét na vice slov zaroven. Tvuj spoluhrac ti naopak bude davat napove-
dy na slova, kters musis uhodnout ty. Pokud se vam podari kontaktovat vsechny agenty, nez vam
dojdou tahy, oba vyhravate.

Nasledujici pravidla jsou uréena pro hru ve 2 hracich,
ale muUze vas hrat i vice. Podrobnosti najdete na strané 11.

9 zetonU casu 3 25 karet
v banku se slovy

1 karta n3djemného vraha druhy hrac oboustrannd karta
klice ve stojanku

Oba hraci se posadi naproti sobe.
Zamichejte karty se slovy a 25 z nich ndhodné rozlozte do mrizky 5 x 5 (viz obrazek).
Karty agentu a ndjemného vraha umistéte nékam, kde na né oba hraci dosdhnou.

9 ZetonU Casu polozte vedle miizky slov, stranou s ndhodnym kolemjdoucim nahoru (viz obrazek).
Budou tvorit bank.

Y} 2 zetony ¢asu s modrym pozadim nechte v krabici.Ve standardni hie budete potiebovat
jen 9 zetonu. Standardni hra je ale relativné narocna, takze pokud si ji budete chtit trochu
zjednodusit, pridejte i 10., pripadné 11. zeton casu.

Zamichejte balicek karet klice a jednu kartu nahodné vylosujte. Umistéte ji do plastoveho stojanku
3 postavte vedle mrizky slov tak, aby kazdy hrac¢ vidél jen jednu stranu. Karta musi byt orientovana
na Sitku (viz obrdzek), libovolnou delsi stranou nahoru.

Pozndmka: Dejte pozor, aby nikdo z vas nevidel druhou stranu karty ani pfi jeji priprave.




KARTY KLICE

Kazdd par’F[e se fidi jednovu Na téchto 9 zelenych slov
kartou ‘k|,lfle.. Na Istrane, napovidas.

Ifterou VIdIS: e9 pO!I 0zna- Vyhni se napovédsm,
ceno zelené (agenti). Tato které by mohly vést
pole oznacuji pozice téch _ na 3 najemné vrahy.
slov, kterd musi uhodnout ’
tvlj spoluhrac.

Zkus se vyhnout
nahodnym
Zéroven jsou 3 dalsi pole kolemjdoucim.
zbarvena cerné (ndjemni
vrazi). Pokud tv0j spoluhra¢ tipne
néktereé z téchto slov, oba okamzi-
té prohravate.

Zbyla slova jsou ndhodni kolem- '

jdouci - lidé, co se prosté pletou . ‘ ‘ —
do cesty. Pokud bude tvyj spolu- o [ e l"“;;"."" } ‘
hra¢ hadat nékteré z téchto slov, :
pocits se to jako chybny pokus. [ e H R — Gt
| tvUj spoluhrac vidi na své strané
9 zelenych a 3 cernd pole, ale v jiném vzoru - vétsina oznacenych slov
se lisi od téch tvych. Spoluhrac ti bude davat ndpovédy na ta slova, kterd
s3m vidi jako zelen3.

Oba hraci vyhravaji, jestlize se jim povede odhalit vsech 15 slov agentt za 9 nebo méné tahu.

Pozndmka: Kazdy napovidd na 9 slov. 9 + 9 je vic nez 15, ale néktera slova se prekryvaji - jsou
zelend z obou stran. Vice na posledni strance.

| kdyz uz umite hrat Kryci jména, méli byste
si precist celd pravidla. Nebo alespon
zvyraznene casti. Zakladni myslenka je sice
stejna, ale nékteré herni principy se lisi.

Karta klice je oboustranna, se spoluhracem

se stridate na tahu a navzajem si davate
ndpovédy. Zetony ¢asu slouzi k pocitani

tah0. A slovo, které vypada jsko zeleny
agent, kdyz napovidas, mOze byt nékym
Uplneé jinym, kdyz je na tobé rada s hadanim.




Hru zacni tak, ze se pokusiS najit napovedu,
ktera by spojovala alespor dvé slova, ktera vidis
na své strane karty klice jako zelend. TvUj spo-
luhra¢ mUze mezitim hledat ndpovédu na sva
zelen3 slova.

NAPOVEDA

Napovédu tvori vzdy pravé jedno slovo a jed-
no ¢islo. Cislo udava, ke kolika slovim na stole
se napoveda vztahuje.

Napriklad obojzivelnik: 2 mbze byt dobrd napo-
véda na slova ZABKA a SKOKAN.

Napovedou nemuze byt zadné z nezakrytych
slov na stole ani slovo se stejnym kofenem jako
nekteré z nich. Pro slova vyse tedy nelze pouzit
napovedu skokan: 2 ani skace: 2. Vice k pravi-
dlum napovéd na str. 10.

Samozfejmé je mozné dat ndpovédu jen na jed-
no slovo, ale pokud chcete hru vyhrat, budete
muset vymyslet néjaké napoveédy na alespon
dvé slova. Vymyslet dobrou ndpoveédu na ftfi
nebo vice slov je velky Uspéch.

Prvni ndpovéda

Prvni ndpovédu muze dat libovolny hrac. Pred-
pokladejme, ze tys nasel dobrou ndpoveédu, za-
timco spoluhrac stale vymysli. MUze$ tedy zacit.

Reknes jedno slovo a ¢islo... 3 to je vée. Ted
musi tvlj spoluhrac prijit na to, kterd slova jsi
mél na mysli.

HADANI

V kole, kdy davas napovedu, hada tvuj spolu-
hra€. Prohlédne si slova na stole, a jakmile se
definitivné rozhodne, dotkne se rukou jednoho
vybraného slova. Az poté muUzes na karté klice
zkontrolovat, jestli hadal spravne:

Pokud se spoluhrac¢ dotkl slova, které je na
tve strané karty klice zelené, hadal spravné.
Zakryj slovo zelenou kartou agenta. Spoluhra-
¢i se povedlo navazat kontakt s jednim z agen-
t0 a oba jste o krok blize k vitézstvi. (Pozn.:
Mlze se stdt, Ze spoluhra¢ ndhodou trefi jiné
zelené slovo, nez na které jsi napovidal. | v tom
pripadé se to podita jako spravny tah, zakryj
slovo zelenym agentem a tvar se, jako by to
bylo presné to slovo, na které jsi napovidal.)

+ Pokud se spoluhrac dotkl slova, které je na
tvé strané karty klice cerné, narazil na na-
jemného vraha. Hra konci, oba jste prohra-
li. Tv0j spoluhrd¢ nebyl pfi kontaktovani
agentu dost opatrny a dopadli ho zabijaci
z nepratelské organizace.

Pokud se spoluhra¢ dotkl slova, které je na
tve strané karty klice bézoveé, oznac dotyc-
né slovo zetonem ¢asu. Vezmi Zeton ¢asu
z banku a poloz jej na dotycné slovo, stranou
s ndhodnym kolemjdoucim nahoru. Sipka na
zetonu by meéla ukazovat smérem k tvému
spoluhraci (symbolizuje smér vyi¢ené napo-
védy). Zeton umisti tak, aby nezakryval sa-
motné slovo - z druhé
strany karty klice to
totiz moZe byt agent,
takze ty muoze$ dané
slovo stdle hadat.
Setkani s nahodnym kolemjdoucim znamena
konec tahu, setkani s ndjemnym vrahem konec
celé hry. Pokud naopak spoluhra¢ uhadne zele-
ného agenta, mUze hadat dal.

Jedna napovéda, vice pokusu
Pokud spoluhra¢ prvnim pokusem nasel agen-
ta, mUze pokracovat v hadani. (Pfitom nedo-
stava dalsi napovédu!) Pokud byl i druhy tip
Uspésny, m0ze hadat znovu. A znovu. Pocet
pokusU neni omezen, za podminky, ze vsech-
ny predchozi byly spravné.

V idedInim pripadé najde tvlj spoluhrac vsech-
na slova, na kterd jsi v tomto kole napovidal.
Samoziejmeé to ne vzdy dopadne takhle dobre:

CIHLA
—




KONEC KOLA

Kazdé kolo sestavd z prévé jedné napovédy
3 alespon jednoho tipu. Kromé setkani s najem-
nym vrahem mu0ze kolo skoncit dvéma zpUsoby:

* Nespravnym tipem. Pokud se tv0j spolu-
hrac dotkne karty nahodného kolemjdouciho,
0znac ji zetonem casu z banku a kolo kongi.

Po alespon jednom spravném tipu se mize
tvuj spoluhra¢ rozhodnout, Zze uz nechce
dal hadat. V tom pripadé si vezme zeton
¢asu z banku, otodi jej stranou se slozkou
nahoru a polozi jej na stul pred sebe.

Kazdy tah tedy konci tim, ze vezmete zeton
€asu z banku. Pocet zetonU casu, které v ban-
ku zbyvaji, se rovna poctu kol, kterd jesté mate
k dispozici.

Pokud pUjde vse dobre, uhadne tvyj spoluhrac
tolik slov, na kolik jsi napovidal, a poté skonci.
MUze se ale také rozhodnout prestat hadat dri-
ve, protoze si tfeba neni jisty. Také smi hadat
naslepo, ale tim se samozfejmé vystavuje riziku,
Ze narazi na vraha.

DALSI KOLO

Ty a tvlj spoluhra¢ se musite v napovidani
stridat. Takze pokud jsi ty ddval prvni ndpovedu,
ve druhém kole bude napovidat spoluhrac tobe.

Kdyz hadas, je dilezité pouze to, co vidi tvij
spoluhrd¢ na své strané karty klice. Slova,
kterd on vidi jako zelend, mohou byt z tvého
pohledu zelend, bézova i Cernd. Je tedy lepsi
soustredit se jen na slova a kartu klice ignorovat.

Slovo zakryté zelenym agentem uz neni treba
hadat znovu. Pokud tedy uhodnes slovo, které
je zelené na obou stranach karty klice, tvuj spo-
luhrac jej zakryje a ty uz na n&j nemusis napovi-
dat. (Svému spoluhraci ovsem nesmis prozradit,
Ze slovo bylo zelené i z tvého pohledu.)

Slovo oznacené zetonem casu muze druhy
hrac stale hadat. Jestlize tv0j spoluhrac omylem
tipnul ndhodného kolemjdouciho, je dana karta
oznacena zetonem ¢asu a Sipka ukazuje smérem
ke spoluhraci. Pokud budes stejné slovo pozde-
ji hadat i ty, mohou nastat nasledujici situace:

Spoluhrac vidi slovo jako najemného vraha.
V tom pripadé prohravate hru.

Spoluhrac vidi slovo jako ndhodného kolem-
jdouciho. V tom pfipade jej oznaci druhym
zetonem casu, se Sipkou ukazujici smérem
k tobé. Oba zetony casu polozte pres slo-
vo, které se odted povazuje za zakryte.

Spoluhrac vidi slovo jako agenta. V tom pri-
padé jej zakryje zelenou kartou agenta. Ze-
ton ¢asu nechte polozeny na karté agenta.

Napovedy z predchozich kol
Mu0ze se stét, ze neuhodne$ vsechna slova, na
kterd ti spoluhra¢ napovidal. Bud proto, zes
udélal chybu, nebo proto, ze sis nebyl jisty a ra-
deéji ses rozhod| dobrovolné skoncit drive.

Az bude$ hadat pristé, nezapominej ani na tyto
zbylé napoveédy z minulych kol. Nemusis totiz
hadat jen slova vztahujici se k aktualni napo-
vede. Mizes se kdykoliv vratit i k tomu, co ti
zbylo z minula.

Toto je tfeba mit na pameéti, i kdyz vymyslis
napovedy. Tvuj spoluhrac by si mél pamatovat
napovedy z predchozich kol, takze pokud mu
zbyla néjakd neuhodnutd slova, mUze je dohs-
dat pozdéji a tfeba nebude nutné vymyslet na
né druhou nadpovedu.

KONTAKTOVANI
POSLEDNIHO AGENTA

Jakmile je vsech 9 slov, ktera vidi$ jako zelena,
zakryto kartami agentU, oznam spoluhraci, ze
Uz nema co hadat. Obvykle se to stane v kole,
kdy ty napovidas, a spoluhrac tedy kolo ukonci
tim, Ze si vezme Zeton ¢asu z banku. Ve vsech
zbyvajicich kolech bude ndpovedy vymyslet on.
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KARLSTEIN ‘ PAPRIKA HERMELEN

s.Mz;ann | [ pasreLka | lnAszIK
Hra je pripravenad jako na obrazku vyse. Protoze
té napadla dobrad ndpovéda na 3 slova, nabidnes

se, ze zacnes, a reknes cervena: 3.

Spoluhrac se spravné dotkne karty KARKULKA,
protoze Cervenou Karkulku zna snad kazdy. Za-
kryjes KARKULKU zelenou kartou agenta. Dalsi
typicky Cervena vec by mohla byt CIHLA, takze
spoluhrac zkusi toto slovo.

Bohuzel je to nespradvny tip a tah konéi. Oznacis
CIHLU zetonem ¢asu, stranou snahodnym kolem-
jdoucim nahoru a Sipkou smefujici ke spoluhradi.
Ted je na fadé s napovidanim tvUj spoluhrac.
Zamysli se a fekne syr: 2. HERMELIN se zd3
byt jasna volba, dotknes se ho a spoluhrac jej
zakryje zelenou kartou agenta. Slovo HERME-
LIN bylo zelené i z tvé strany karty klice, ale
to spoluhraci nefikej. Druhé slovo k syru neni
jednoznacné. Nerikd se ndhodou néjaskému tvr-
dému syru cihla?

Dotknes$ se CIHLY. Spoluhrac slovo zakryje ze-
lenou kartou agenta. Zeton ¢asu, ktery na ni
uz lezel, polozi navrch na agenta. Neni duvod,
abys zkousel nejaky nadhodny tip, takze si vez-
mes z banku zeton ¢asu a polozis jej pred sebe
stranou se slozkou nahoru.

(Spoluhrac ve skutecnosti daval ndpovédu na
HERMELIN a BALKAN. Ale CIHLA byla na jeho
strane karty klice takeé zelena, takze se to pocita
jako spravny tip. Spoluhra¢ nesmi nijak dat naje-
vo, Ze ses trefil jen ndhodou, musi se chovat tak,
jako by CIHLA bylo slovo, které mél na mysli.)

)
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Vymysleni ndpovédy je znovu na tobé. Reknes
zmrzlina: 2 a doufés, ze spoluhrac vybere PO-
HAR a SMETANU. Nejdiive se dotkne SMETA-
NY. Zakryjes$ slovo zelenou kartou agenta. Spo-
luhrac si neni jisty druhym slovem na zmrzlinu,
ale napadlo ho, ze dalsi ¢ervenou véci by mohla
byt PASTELKA. Dotkne se ji a ty ji zakryjes ze-
lenou kartou agenta. Spoluhrac se uz uz chystd
oznacit KRIDU, protoze pastelka jej dovedla na
myslenku barevnych kfid. Zadrzi$ dech, protoze
KRIDA je najemny vrah, ale musi§ se dal cho-
vat Uplné Kklidné. Nastésti si spoluhrd¢ vsimne
PAPRIKY a vybere ji. Zakryjes ji zelenou kartou
agenta a pfi tom samozfejmé nesmis dat naje-
vo, jak se ti ulevilo, protoze bys tim predaval ne-
povolené informace. Nakonec spoluhrac objevi
i POHAR, dotkne se ho a ty jej zakryje$ zelenou
kartou agenta.

Spoluhra¢ konci tah, takze si vezme z banku
zeton ¢asu. Zbyvad vém 6 kol a stav hry je na-
sledujici:




CISTE VITEZSTVI

NAHLA SMRT

Jakmile jsou vsechna zelend slova z obou stran
karty klice zakryta, oba vyhravate.

Ve hre je 15 zelenych karet agentl, takze je
potieba uhodnout 15 slov. (Sice jich je na kazdé
strané 9, ale 3 z nich se prekryvaji.) Jakmile je
tedy umisténa posledni zelena karta, vyhravate.

Samoziejme je mozne, ze hra skondi i jinak:

NAJEMNY VRAH

Pokud se néktery z hracd dotkne slova, které
druhy hrac vidi na karté klice jako ¢erné, dopadli
v3s najemni vrazi 3 oba prohravate.

Jestlize jste vypotrebovali vsechny zetony
€asu, a jeste stale zbyva uhodnout nékolik slov,
prichdzi na fadu posledni kolo, tzv. nahld smrt.
Nikdo uz nedavé napovédy, ¢as vyprsel. Be-
hem tohoto kola smite jen vyuzit informace,
ktere jste dosud ziskali, a pokusit se tak jesté na
posledni chvili hru vyhrat.

Pokud neuhodnutsd slova zbyvaji jen jednomu
hraci, bude hadat jen tento hrac. Pokud neu-
hodnutad slova zbyvaji obéma, musite hadat
postupné oba, ale mUzete se libovolné stridat.
Nesmite se oviem domlouvat na strategii, kdo
ma hadat kdy.

Slova se hadaji a zakryvaji obvyklym zplso-
bem. Tedy kdyz se spoluhrac dotkne nekterého
slova, tva strana karty klice urcuje, zda to byl
spravny tip.

Jakykoliv spatny tip (véetné nahodného ko-
lemjdouciho) v tomto kole kon¢i hru a oba
prohravate.

Jestlize ale sprdvné najdete vsechna zbyvajici
zelena slova, vyhravate.

Je velmi dulezité, abys omylem neprozradil néco, co spoluhra¢ nemUze ssm vydedukovat. MUzes
tedy komentovat napriklad to, kterd slova zvazuje$ hadat a proc, ale pokud tieba vydedukujes z jiz
zakrytych slov, ze nékteré slovo urcité hadat nemuzes, neprozrazuj to. Obecné nefikej nic o tom, jak
vypada tvoje strana karty klice. Takze kdyZz uhodnes slovo a spoluhrac je zakryje zelenou kartou agen-
ta, nerikej, jakou barvu ma dané slovo z tvého pohledu. Taky nenapovidej spoluhraci, kdy ma skoncit
s hadanim nebo kolik slov mu jesté zbyva uhodnout. Jediné aZ jsou vsechna zelena slova ze tvé strany

klice zakryta, spoluhraci to rekni.

TED JSTE PRIPRAVENI NA SVOU PRVNI MISI!
Az dohrajete, otocte stranku a podivejte se, jak jste dopadli.




NARAZILI JSTE NA
NAJEMNEHO VRAHA

Jo, to se stava. Prohrali jste. Za to jsou najemni
vrazi placeni. MUzete otocit karty slov (nebo pfi-
pravit novou sadu), vylosovat novou kartu klice
3 zkusit to znovu.

NeZ napovite, presvedcte se, ze se vase na-
poveéda nijak nevztahuje k zadnému ze tfi slov
oznacenych jako najemni vrazi. Pozorni hraci se
umeji vrahum vyhnout. Tedy vétsinou...

Hodné stésti!

DOSEL VAM CAS

N3hld smrt skoncila nesprdvnym tipem, takze
se vam nepodarilo kontaktovat viechny agen-
ty. Ale nevzdavejte se. Otocte karty slov (nebo
pripravte novou sadu), vylosujte novou kartu
klice a zkuste to znovu. Abyste uspéli, musi se
vétsina napoveéd vztahovat alespon ke dvéma
slovim. Nebojte se dadvat ndpovédy, které ne-
jsou Uplné jednoznacné. Vas spoluhrac vi, ze ne
kazdd napovéda muze byt naprosto presna. Jen
dejte pozor na najemné vrahy.

Pokud vadm stale dochazi cas, zkuste si pri-
dat 10. ¢i 11. Zeton casu (takze budete mit jed-
no, prip. dvé kola navic). Mozna pro vas bude
snazsi zacit jednodussimi misemi, nez se pustite
do tézsich vyzev.

VYHRALI JSTE MISI
S 10 NEBO 11 ZETONY CASU

Super! Sice jste hrali s neéjakymi zetony casu
navic, ale povedlo se vam kontaktovat viechny
agenty a vyhnout se najemnym vrahUm. Mise
splnéna!

Douféme, ze se vém hra libila. Bud' si ji muze-
te takhle zahrat znovu, nebo zkuste misi s jen
9 Zetony ¢asu. Bude to o néco tezsi, ale po né-
kolika pokusech nebo s trochou stésti se vam to
urcité povede.

VYHRALI JSTE STANDARDNI
MISI S 9 ZETONY CASU

Uzasné! Vedli jste si skvéle, ted jste pripraveni
na vse!

Kapitola na dalsi strance vysvetluje, jak pouzivat
mapu misi, kterd nabizi dalsi, tézsi vyzvy. RUzne
mise pak budou vyzadovat rdznou miru schop-
nosti a strategie.

Samoziejme si také muUzete zahrat znovu misi
s 9 zetony Casu. Ve hre je tolik karet slov a kli¢y,
ze kazdd partie bude Uplneé jina.

Bodovani mise s 9 zetony ¢asu

V nékterych hrach stale jen narazite na ndhodné
kolemjdouci a musite vyuzivat kolo nahlé smrti,
abyste se pracné dobrali vitézstvi. V jinych hrach
vadm k tomu naopak staci jen 7 nebo 8 kol. Po-
kud si chcete porovnat, jak jste si vedli, mUzete
si spocitat skore:

+ Ziskate 3 body za kazdy zeton Casu, ktery
zUstal v banku. (Nezapomente, Ze si mu-
site vzit zeton ¢asu i za posledni, vitézne
kolo.)

+ Ziskdte 1 bod za kazdy zeton Casu, ktery
lezi pred neékterym z hracd.

« Ztratite 1 bod, pokud jste k vitézstvi potre-
bovali ndhlou smrt.

Pokud jste ziskali vice nez 5 bodu, vedli jste si

dobre. 9 nebo 10 bodu je skvély vysledek. A po-

kud dokazete uhrat vice nez 10 bodu, opravdu
byste méli vyzkouset mapu misi.




Takze se vam povedlo vyhrat standardni misi
s 9 zetony ¢asu? Gratulujeme!

(Pokud ne, zkousejte to dal. Vratte se sem, az
se vdm to podari.)
Vas tym je nyni pripraven
na narocngjsi mise. Vez-
méte si z blocku jeden list
‘ s mapou. (Je jich tam vice,
Monte Carlo 9 , )
9-0 abyste mohli hrat mise
' o gd V. rquy_ch ltymech.)' Nagls—
80 te svd jména do ramecku
,Tym” 3 na mapé si od-
skrtnéte policko  Praha.
Pravé jste totiz uUspésne
dokoncili  prazskou misi
9-9!
D3l mUzete pokracovat libovolnou misi, ktera je
napojend na Prahu. (Méte na vybér Berlin, Kahi-
ru nebo Moskvu.) A co znamenaji Cisla u kazdé
mise?

PARAMETRY MISE

Kazda mise ma dva parametry. Prvni Cislo zna-
mend celkovy pocet kol. Kdyz misi pfipravuje-
te, vylozte do banku tolik zetonU Casu a zbytek
nechte v krabici. Napfiklad v Moskveé jich potre-
bujete jen 8, zatimco v Berliné vsech 11. Druhé
Cislo udava pocet moznych chyb. Jen tolik ze-
ton0 otocte stranou s ndhodnym kolemjdoucim
nahoru. Zbytek bude mit na horni strané slozku.
Kdyz napriklad pripravujete misi v Kahire, vyloz-
te 9 zetonu casu, ale jen 5 z nich otocte stranou
s ndhodnym kolemjdoucim nahoru:

Kahira 9-5

; Moskva
Berlin 88

celkem 9 ZetonU casu

Gl y

5 moznych chyb

Moskva 8-8, Jakarta 7-7 a Singapur 6-6 funguji
obdobné jako standardni mise, jen s méne zeto-
ny ¢asu. U ostatnich misi mate navic omezeny
pocet moznych chyb.

POUZIVANI ZETONU CASU
Pokud se hadajici hra¢ rozhodne skonit s ha-
danim, vezme si z banku Zeton ¢asu se slozkou
na horni strané. Pokud uz zbyvaji jen zetony
s ndhodnymi kolemjdoucimi, vezme si jeden
z nich a polozi jej pred sebe stranou se slozkou
nahoru. Pokud kolo skonci, protoze narazite na
ndhodného kolemjdouciho, napovidajici hrac
vezme z banku Zeton ¢asu s ndhodnym kolem-
jdoucim na horni strané a oznaci jim hadané
slovo jako obvykle. Jestlize vdm uz ale tyto ze-
tony dosly, budete penalizovani. Vezméte
z banku misto toho 2 Zetony casu se slozkou
na horni strané, otocte je na stranu s nahod-
nym kolemjdoucim a ozna-

¢te jimi hadané slovo (po-

lozte je na sebe). Chybny

tip vads tentokrat stdl dva

tahy misto jednoho.

Samoziejmeé pokud narazite na ndjemného vraha,
jsou zetony casu irelevantni - ihned prohravate.
Kdyz pouzijete svUj posledni Zeton ¢asu (nebo
dva posledni Zetony najednou), zacind jako ob-
vykle posledni kolo, ndhld smrt. Ovsem pokud
byste méli pouzit vic zetonU casu, nez vam
zbyva, ihned prohravadte. To se muze stat jen
tehdy, kdyz vam zbyva posledni Zeton Casu, se
slozkou na horni strané, a hadajici hrac trefi na-
hodného kolemjdouciho.

DALSI MISE

Kdyz uspésné dokoncite misi v Berling, Kahire
nebo Moskve, oznacte ji jako splnénou. Odemk-
nou se vdm dalsi mise za nimi. MUzete pokraco-
vat po libovolné odemcené cesté.

RUzné mise vyzaduji rozdilné strategie. V nékte-
rych budete muset byt opatrni a davat velmi
presné napovedy. V jinych se vyplati napovédy
N3 co nejvice slov a odvazné tipy. Mapu misi po-
uzivejte tak, jak vam to bude nejvic vyhovovat.
Mozna si najdete oblibenou misi, kterou budete
prehravat stdle znova. Nebo se budete snazit
splnit vSechny mise na mape. Linky pod mapou
slouzi k zapisovani zajimavych hernich momentd.

Pokud vam mapy dojdou, muUzete si vytisknout nové. Stdhnéte si tiskové PDF z czechgames.com.




Neékteré n3povedy jsou zakdzané, protoze poru-
Suji myslenku hry.

Napovédy se musi vztahovat k vyznamu slov.
Nemuzete tedy napovidat napf. pomoci pismen
ve slovech nebo pomoci pozice karet na sto-
le. Prostredni: 1 neni platnd napoveéda na slovo
uprostied mrizky. S: 3 neni platnd napoveda na
tfi slova, kterd zacingji na S. Trislabicnd: 2 neni
platna napovéda na dve trislabicna slova.

Cislo, které nasleduje za napovédou, nesmi
byt soucasti napovédy. Kysely: 7 tedy neni
platnd ndpovéda na CITRON a SNEHURKU.
Pismena a ¢isla mohou byt platnou napoveé-
dou, pokud se vztahuji k vyznamu slov. Mu-
Zete tieba dat napovédu tri: 2 na MUSKETYRA
a ORISEK. Taky muUzete pouzit C: 2 jako napo-
védu na UHLIK a STRUNU.

Jako ndpovédu nesmite pouzit zddné slovo,
které lezi nezakryté na stole nebo ma stejny
kofen jako nékteré z nich. Za zakryté se slo-
VO povazuje, pokud je prekryto zelenou kartou
agenta nebo dvéma Zetony ¢asu. Pokud je tedy
napriklad nezakryty HOROLEZEC, nesmite na-
povidat horolezec, horsky, lézt apod., ale role
je v poradku, protoze nemad stejny korfen, jde
jen o nahodnou shodu hlasek. Pro jiné Casti
slov (predpony, koncovky) toto pravidlo nepla-
ti. Sportovec je tedy platnd napoveda na slovo
HOROLEZEC.

Nékteré dvojice slov se v cestiné stejné vyslo-
vuji, ale jinak pisi (tzv. homofony). Pokud chce-
te zdUraznit, ze davate napovédu /ed, a ne let,
popr. vyr, a ne vir, muzete ji vyhlaskovat.

Cizi prizvuky, imitace hlasu ani zpivani nejsou
dovoleny. Nesmite tedy treba rict strouhanka: 2

s francouzskym prizvukem jako ndpovédu pro
ROHLIK a NAPOLEONA. A nesmite ani pouzivat
preklady slov do jinych jazykd. Jedind povolend
cizi slova jsou ta, kterd byste bézné pouszili
v ceské konverzaci. (Takze croissant: 2 by bylo
v poradku.)

Vlastni jména jsou povolena, pokud jsou jed-
noslovnd. Takze Michelangelo je platnd napo-
veda, ale Leonardo da Vinci vz ne. Jeding, Ze
byste povaolili:

VOLITELNA PRAVIDLA

Leonardo da Vinci, NHL, §tédry den, dvacaté
stoleti nebo Marecku, podejte mi pero! by mohly
byt dobré napovedy, ale porusuji pravidlo o jed-
nom slove. Pokud chcete, mUzete se domluvit,
Ze povolite i zkratky a viceslovné nazvy ¢i jmé-
na. Samoziejme je ale zakdzano vymyslet nova
slova ¢i slozeniny.

POSTIHY
ZA ZAKAZANE NAPOVEDY

Pokud nékdo z vds omylem fekne zakadzanou
napovedu, jako postih odstrante jeden Zeton
¢asu z banku. Pak muUzete hadat, jako by n3-
povéda byla platnd. (Takze na konci tahu prav-
dépodobné vezmete z banku dalsi Zeton casu.)
v nékterych pripadech mUze zakadzana napoveda
prozradit tolik, Ze je lepsi zacit Uplné novou hru,
ale vétsinou staci vyse zminény postih.

Je mozZné dat i napovédu na nula slov. Pokud
napriklad chces, aby spoluhrac uhadl VEVERKU,
KRALIKA a PSTROSA, ale zdroven se vyhnul
MAMUTOVI (protoze je to ndjemny vrah), muzes
zkusit napovedu vyhynuly: O. Podle toho by mél

spoluhra¢ pochopit, Ze nemd hadat MAMUTA,
3 dokonce by mohl vyvodit, ze MAMUT prekazi
jednoduché napovedé zvire: 3.

| kdyz pouzijes napovedu na nula slov, spoluhrac
musi stale hadat alespon jednou.




Vi CEgNEZs2eHRAGI

Tato hra byla pUvodneé vytvorena pro 2 hraCe, ale  Hadajici tym se mUze téz domlouvat, ale tak,
béhem testovani jsme se dobre bavili i ve vétsich  aby neprozradil nic o sveé strané karty klice. Jako
skupinkach. Pokud vas chce hrdt vice najednou,  obvykle se tip pocitd jako oficidlni, az kdyz se
rozdelte se do dvou priblizné stejnych skupin  nékdo z tymu vybrané karty dotkne.

3 posadte se k opacnym strandm stolu. Kazdy

by mél vidét na pravé jednu stranu karty Klice.

Prubeh hry je stejny jako ve dvou hracich.
Kdokoliv z napovidajiciho tymu mize dat
napovedu a vsichni ve druhém tymu
hadaji. Na napovede se mizete do-
mlouvat, ale tak, aby vas neslysel

druhy tym. MuOzete Septat, psdt

si poznamky, odejit z mistnosti

nebo se nedomlouvat vibec, jak

chcete.

Nektefi z tester0 hrdli radéji variantu, kdy se hraci nemusi stfidat v davani ndpoved. MUzete se do-
mluvit, ze jeden hrd¢ mUze napovidat i vice kol po sobé. Ale pak by mél na fadu prijit zase druhy

hrac. A dat nejdrive viechny napovedy na jednu stranu karty klice a az pak zacit napovidat na druhou
stranu je zcela proti myslence hry.
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Kazdy tah se skladd z presné jedné napovédy
3 minimalné jednoho tipu. Dokud hadate sprav-
ne, je pocet pokust neomezeny.

Kdyz se hrac¢ dotkne vybraného slova, druhy hrac¢
zjisti na své strané karty klice, zda byl tip spravny.
Pokud se dotknete bézového slova, kon¢i tah.
Pokud se dotknete ¢erného slova, kon¢i celd hra.

Slovo oznacené jednim Zetonem ¢asu muze dru-
hy hrac stdle jesté hadat. Az kdyz na ném lezi dva
zetony, povazuje se za zakryte.

Kazdé kolo vas stoji jeden zeton casu z banku.
Bud' jej pouzijete k oznaceni nespravné hadaného
slova (stranou s ndhodnym kolemjdoucim nahoru),
nebo si jej pred sebe polozi hadajici hra¢ (stranou
se slozkou nahoru), aby dal najevo, ze uz dal ne-
chce hadat.

Pokud vdm dosly zetony casu, a stale zbyva na-
jit néktera slova, nastdva nahld smrt. Hada jeden
nebo oba hraci (podle toho, komu zbyvaji neuhod-
nutd slova), ale uz se neddvaji ndpovedy. Jestlize
nékdo neuhodne, prohravate.

Kdyz hrajete s mapou misi, nespravny tip vas
muze stat az 2 zetony ¢asu. To se stane, pokud
prekrocite limit povolenych chyb. Pokud vam zby-
v3 posledni zeton Casu, ale musite odevzdat dva,
ihned prohravate.

Nikdy nefikejte nic o tom, jak vypada vase stra-
na karty klice. Jedinou vyjimkou je situace, kdy
jsou podle vasi strany karty klice vsichni agenti za-
kryti. V tom pripadé o tom spoluhrace informujte.

IARTIVEKIIG

Vsechny karty klice jsou navrzeny podle diagramu nize. Tato znalost vam mUze pomoci ve hre.

ROZLOZENI BAREV, JAK JE VIDi SPOLUHRAC
SO 00dssemeeEsemEenn OO Od s

Téchto 15 slov musite najit, abyste vyhrali.

aomEamEeEeseUOOUOOdssn ) OO oUoom
ROZLOZENI BAREV, JAK JE VIDIS TY

Z 9 slov, kterd ty vidis jako zelend, jsou 3 zelend i na druhé strané karty klice. To znamen3, ze celkem
mate uhodnout jen 15 slov. Pozndmka: Pokud chcete mit prehled o tom, kdo hadal které slovo, mUze
kazdy z vas pokladat karty agentl tak, aby byly otoc¢ené smérem k hadajicimu, popf. pouzivat stranu

s odlisSnym pozadim.

Ze 3 slov, kterd ty vidis$ jako cernd, je na druhé strané karty klice 1 ¢erné, 1 zelené a 1 béZevé. To zname-
n3, ze béhem hry ti bude spoluhrac napovidat na jedno slovo, které ty sém vidis jako Cerné. Z toho vyplyva,
Ze jakmile toto slovo najdes, uz nema smysl hadat zbyld dve slova, ktera vidis jako cernd - jedno z nich je

nadjemny vrah a druhé ndhodny kolemjdoudi.

Slova z Duetu mizete pouzit i v puvodni verzi Krycich
jmen. Nebo muzete vzit slova z pOvodni sady a hrat

s nimi Duet. Nebo je mUzete smichat vsechna dohro-
mady, takze budete mit k dispozici 800 rdznych slov.

Duet Ize hrat i s kartami z edice Kryci jména: Obrazky, jen je treba hrat

s mrizkou 5 x 5 misto bézné 5 x 4.

-

Pozndmka: Karty z Duetu
odlisite od karet z pUvodni
edice podle dvou tecek
v rohu fotografie.




