


Coz to za dziwaczne symbole na mapie? To zakodowane oznaczenia miejsc, W ktorych tajniacy muszg
nawigzac kontakt z agentami ze swojej organizacji!

Dwoch szefow przeciwnych druzyn zna tozsamos¢ oséb przebywajacych w danej lokalizacji. Szefowie
przekazuja swoim tajniakom zakodowane wiadomosci dotyczace miejsc tajnych spotkan. Tajniacy musza
wykazac sie inteligencjg. Btad w odczytaniu wiadomosci moze prowadzi¢ do niezbyt przyjemnego spotka-
nia z agentem z przeciwnej druzyny albo - co gorsza - z zabojca!

Obydwie druzyny probuja skontaktowac sie z wszystkimi swoimi agentami, ale tylko jedna z nich moze
zwyciezyc.

PR«ZYG ONOWANIEYDQ m

Podzielcie sie na 2 druzyny podobnego roz-
miaru i 0 podobnych umiejetnosciach. Szanse
musza byc¢ wyrownane. Do gry standardowe;j
potrzeba co najmniej 4 graczy (2 druzyny po
2 osoby).

Kazda druzyna wybiera swojeqo szefa siat-
ki szpiegowskiej. Obydwaj szefowie siadajg
po jednej stronie stotu. Reszta graczy sia-

da naprzeciwko szefow. To tajniacy.

Wybierzcie losowo 20 obrazkow i utoz-
cie je na stole w siatce 5 x 4. Karty to
oznaczenia lokalizacji, w ktorych tajnia-
cy moga spotkac agentow.

Lewy gorny rog kazdej karty zostat
oznaczony, aby wskazywac jej prawi-
dtowe utozenie.
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szefowie 5|atk|
szpiegowskiej

Wiecie juz, jak gra¢ w Tajniakow?
Przejdzcie na strone 11.

KLUCZ

W kazdej rozgrywce uzywa sie 1 klu-

cza, ktory pozwala ustalic, gdzie kryjg

sie agenci z danej siatki szpiegowskiej.

Szefowie wybierajg losowo klucz

i umieszczajg go na podstawce mie-

dzy sobg. Uktad kwadratow na kluczu

musi odpowiadac utozeniu siatki 5 x 4.

Szefowie wybieraja 1z 2 mozliwych utozen klucza bez zbed-

nego myslenia. Najwazniejsze, by tajniacy go nie widzieli.

Karta klucza definiuje, ktdre z kart lezacych na stole naleza

do danej druzyny. Niebieskie kwadraty na karcie klucza wskazujg lokalizacje (obrazki) agentow Druzyny
Niebieskich, a czerwone kwadraty na karcie klucza odpowiadaja lokalizacjom agentéw (obrazkom), ktdre
musi odgadnac Druzyna Czerwonych. Bezowe kwadraty odpowiadajg niewinnym obserwatorom, a czarny
kwadrat to bezlitosny zabojca - wskazanie jego karty z obrazkiem skutkuje natychmiastowg porazka!

DRUZYNA ROZPOCZYNAJACA

’ Kolor lampek znajdujacych sie na bokach karty klucza wskazuje druzyne, ktora zaczyna gre.

Druzyna rozpoczynajgca ma do wskazania 8 obrazkow. Druga druzyna musi poprawnie wska-
zac 7 obrazkdéw. Szef druzyny rozpoczynajacej daje pierwsza wskazowke.

KARTY AGENTOW

7 czerwonych 7 niebieskich
agentow agentow

Karty czerwonych agentéw powinny leze¢ na stosie
przed szefem Czerwonych. Karty niebieskich agen-
téw powinny leze¢ na stosie przed szefem Niebie-
skich. Dzieki temu wszyscy beda pamigtac, w ktorej
sg druzynie.

Druzyna rozpoczynajgca musi wskazac 1 dodat-
kowy obrazek, potrzebuje wiec dodatkowej karty
agenta. Karta podwojnego agenta nie ma zadnej
specjalnej funkdji. Przetdz ja na strone z kolorem
tej druzyny i dotdz do odpowiedniego stosu. Na
€zas rozgrywki bedzie jedng z jej kart agentow.

4 niewinnych

obserwatorow Karty niewinnych obserwatorow i za-

bojcy powinny leze¢ miedzy szefami,
by kazdy z nich miat do nich swobodny
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Szefowie dajg na zmiane jednowyrazowe wska-
zOwKi potaczone z liczebnikami. Wskazowka moze
odnosic sie do wielu stow znajdujgcych sie w siat-
ce. Tajniacy probuja odgadngc, ktore obrazki ich
szef miat na mysli. Kiedy tajniak dotknie obrazka,
szef wyjawia tozsamos¢ agenta, ktadac na obraz-
ku odpowiednia karte. Jesli to agent ich druzyny,
tajniacy moga dalej zgadywac. W innym przypadku
nastepuje koniec ich tury. Wygrywa druzyna, ktora
jako pierwsza skontaktuje sie ze wszystkimi swoimi
agentami.

TURY DRUZYN

Druzyny graja na zmiane. Druzyne rozpoczynajaca
wyznacza kolor lampek na brzegach karty klucza.
W Waszej turze szef daje 1 wskazéwke, 3 tajniacy
moga sprobowac odgadnac kilka obrazkow.

DAWANIE WSKAZOWEK

Jedli jestes szefem, musisz wymyslic wskazowke
powigzang z kilkoma obrazkami, ktére ma zgad-
na¢ Twoja druzyna. Twoja wskazowka sktada sie
z 1 wyrazu, ktory kojarzy sie z wybranymi obraz-
kami, i 1 liczby, ktdéra okresla, ile obrazkéw taczy
sie ze wskazowka.

Przyktad. Ewolugja: 2 moze byc dobrg wskazowka

KONTAKT

do tych 2 obrazkow.
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Mozesz podac tez wskazowke dotyczaca 1 obrazka
(kangur: 1), ale gra jest o wiele ciekawsza, gdy
celujesz w 2 obrazki albo nawet wiecej. Jesli uda Ci
sie wymyslic wskazowke dotyczaca 4 obrazkow, to
bedzie to nie lada wyczyn!

v

Gdy szef da wskazowke, tajniacy z jego druzyny
probujg 0dgadnac jej znaczenie. Moga dyskutowac
o swoich domystach, ale szef musi zachowac twarz
pokerzysty. Dopiero gdy jeden z tajniakow dotknie
obrazka, uznaje sie to za oficjalng odpowiedz.

Szef wyjawia tozsamos¢ agenta znajdujacego sie
w danym miejscu, ktadac na obrazku odpowiednia
karte.

« Jesli tajniak dotknie obrazka nalezgcego do
jego badz jej druzyny, szef zastania ten obra-
zek karta agenta odpowiedniego koloru. Dru-
zyna moze zgadywac drugi obrazek (ale nie
dostaje nowej wskazowki).

Jesli tajniak dotknie niewinnego obserwatora,
szef zastania go karta niewinnego obserwatora.
Konczy to ture tej druzyny.

Jesdli tajniak dotknie obrazka nalezacego do
drugiej druzyny, obrazek zostsje zastoniety
karta agenta przeciwnej druzyny. Konczy to
ture tej druzyny. (Oraz przybliza przeciwng
druzyne do zwyciestwa).

Jesdli tajniak dotknie zabojcy, obrazek zostaje
zastoniety kartg zabojcy. To koniec gry! Dru-
zyna, ktora skontaktowata sie z zabdjca, prze-
grywa.

Koniec tury

W swojej turze druzyna dostaje doktadnie 1 wska-
zowke i ma do odgadniecia co najmniej 1 obrazek.
Jesdli tajniacy prawidtowo wskaza jeden ze swoich
obrazkow, mogg zgadywac drugi raz. Jesli i tym ra-
zem sie im powiedzie, moga zgadywac dalej. Trwa
to az do zakonczenia ich tury.
Tura dobiega konca, gdy:
wskazg obrazek, ktéry nie nalezy do ich druzyny,
zdecydujg, ze nie chca dalej zgadywac,

albo odgadli tyle obrazkéw, ile podano we
wskazowce, plus 1 dodatkowy.

Na przyktad, jesli szef Waszej druzyny da wskazow-
ke ewolucja: 2, mozecie odgadnac az 3 obrazki.
W pierwszej turze ta mozliwosc nie wydaje sie zbyt
sensowna, ale pozniej okazuje sie bardzo przydat-
na. Na przyktad mogliscie dostac kilka wskazowek,
przy ktorych nie odgadliscie wszystkich obrazkow.
Mozecie sprobowac je odgadnac zamiast (wszyst-
kich badz czesci) obrazkéw powigzanych z aktu-
alng wskazowka lub zmierzyc sie z jednym z nich
w dodatkowym podejsciu. Zasada dodatkowej
szansy daje druzynie szanse nadgoni¢ straty. Przy-
ktad opisujacy taka sytuacje znajduje sie na nastep-
nej stronie.

KONIEC GRY

Gra koniczy sie, gdy 1 druzyna zastoni wszystkie
swoje obrazki. Ta druzyna zwycieza.

Mozna wygrac podczas tury drugiej druzyny, jesli jej
przedstawiciele zgadng Wasz ostatni obrazek.

Gra moze tez zakonczyc sie wczesniej, gdy tajniak
skontaktuje sie z zabdjca. Druzyna tego tajniaka
przegrywa.

Przygotowanie kolejnej
rozgrywki

Kto$ inny ma ochote zostac¢ szefem? Nie ma pro-
blemu! Przygotowanie do kolejnej rozgrywki jest
proste. Sciagnij z obrazkdw zastaniajace je karty
i z powrotem utdz je w stosy. Teraz wystarczy ob-

roci¢ 20 obrazkow na druga strone i mozna dalej
zgadywac!

TWARZ

Jedynymi informacjami, jakich moga udzieli¢ szefo-
wie, s3 jednowyrazowe wskazowki z przypisanym
numerem. Nie dodawaj zadnych komentarzy do
wskazowki. Teksty pokroju ,Nie wiem, czy na to
wpadniecie...” lepiej zostawic dla siebie. Przeciez
nigdy nie mozemy miec pewnosci, ze nasi agen-
ci na cos wpadna. Z kolei ,Nie wiem, czy na to
wpadniecie, jesli nie czytaliscie Hobbits" zdradza
zbyt wiele. Szefowie nie powinni wpatrywac sie in-
tensywnie w konkretny fragment siatki. Nie moga
tez dotykac obrazkow, gdy zapoznali sie juz z tre-
scig karty klucza.

Jako szef powinienes zachowywac pokerowsa twarz.
Nie dotykaj zadnych z kart, gdy Twoja druzyna za-
stanawia sie nad mozliwymi obrazkami. Poczekaj,

3z ktorys z tajniskow dotknie obrazka. Gdy tajniak
z Twojej druzyny dotknie obrazka wtasciwego ko-
loru, powinienes zawsze zachowywac sie tak, jakby
byt to obrazek, o ktory Ci chodzito - nawet jesli nie
jest to prawda.

Jesli jestes tajniakiem, podczas zgadywania powi-
nienes skupi¢ sie na kartach znajdujacych sie na
stole. Nie nawigzuj kontaktu wzrokowego ze swo-
im szefem, zeby przez przypadek nie dat Ci wska-
zowki niewerbalnej.

Przekazywane informacje musza by¢ ograniczone
do jednego stowa i jednej cyfry - taki jest zamyst
tej gry, a i zwyciestwo jest dzieki temu bardziej
satysfakcjonujace!




Zaczyna Druzyna Czerwonych.

Szef Czerwonych chce da¢ wskazowke dotyczaca

tych 2 obrazkow:
'd N

shtd

Wymysla wskazowke ewoluga: 2.

A

Tajniak Czerwonych zwraca uwage na te 2 obrazki:
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shtd

Chce zgadnac obydwa, ale najpierw dotyka obraz-
ka po lewej. Byt to niewinny obserwator, tajniak
nie miat wiec juz szansy zgadnac drugiego obrazka.
Rozpoczyna sie tura Druzyny Niebieskich.

-’

Szef Niebieskich mowi owoc: 3. Niebieskim udato
sie odgadnac¢ prawidtowo 3 obrazki.

Znow pora na Druzyne Czerwonych.

Szef Czerwonych patrzy na swoje obrazki i mowi
gwiszda: 2. Tajniak widzi kilka mozliwosci:

'd -y
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Uwaza, ze statek kosmiczny jest najbardziej praw-
dopodobny, wiec dotyka obrazka. Szef zakrywa go
karta czerwonego agenta. Czerwoni maja wiec ko-
lejne podejscie. Tajnisk ma problem z wybraniem
1z 2 opcji. Jest jednak pewien, ze obrazek z przej-
sciem dla pieszych to ewolucja, wiec go dotyka.
Szef zakrywa go czerwong karta.

Tajniak odgadt 2 obrazki, czyli tyle, ile wymaga-
ta wskazowka gwiszda: 2. Teraz moze zgadywac
jeszcze raz. Moze sprobowac znalez¢ drugi obrazek
powiazany z gwiazdg. Moze sprobowac tez znalezc
drugi obrazek powigzany z ewolugjs. Albo moze
zdecydowac, ze dalej nie zgaduje, i pozwoli¢ Nie-
bieskim zaczac ich ture.

Wskazowka to wytacznie 1 wyraz - zadnych
tacznikow ani odstepow. Jesli nie jestes pewien,
czy Twoja wskazowka jest dozwolona, spytaj szefa
siatki szpiegowskiej druzyny przeciwnej. Jesli szef
drugiej druzyny nie uzna, ze wskazéwka jest zta,
to wszystko z nig w porzadku.

Wszelkie gry stowne s dozwolone. Mozesz wiec
uzyc stowa brod, aby nakierowac swoich tajniakow
na obrazki, na ktorych znajduje sie woda albo wi-
dac jakie$ nieczystosci. Oczywiscie nie masz gwa-
rancji, ze rzeczywiscie wpadna na to, co miate$ na
mysli.

Mozesz tez przeliterowac swoja wskazowke. Jest
to przydatne, gdy chcesz, aby tajniacy z Twojej dru-
zyny mysleli o stowie brud, a nie brdd, albo gdy
jest gtosno.

Masz obowigzek przeliterowac¢ wskazowke, jesli
ktos o to poprosi. W takim przypadku musisz sie
zdecydowac albo na brdd, albo na brud i nie zdra-
dzac sie z tym, ze zamierzates uzy¢ obydwu stow.

Wskazéwka musi dotyczy¢ obrazkéw. Nie moze
nawiazywac do potozenia kart na stole, liter w sto-
wach odnoszacych sie do kart ani odcieni obraz-
kow. Blisko: 3 nie jest dobra wskazowka do 3 kart,
ktore znajduja sie najblizej tajniskdw z Twojej dru-
zyny. S: 3 nie jest dobra wskazowka do obrazkow
przedstawiajacych rzeczy, ktérych nazwy zaczynajg
sie na litere ,s". Ciemny: 2 nie moze postuzyc jako
wskazowka do 2 najciemniejszych obrazkow. Ale
jest dozwolone, jesli ma byc¢ wskazdwka do rzeczy,
ktore kojarza sie z noca, mrokiem czy ztem.

Jesli nie zdecydujecie inaczej, $piewanie, zabawne
akcenty i wyrazy obce nie s3 dozwolone. Pamie-
tajcie, ze mowienie z francuskim akcentem, zeby
nakierowac swojg druzyne na obrazek z Wieza Eif-
fla, jest pomystowe tylko za pierwszym razem.

Mozecie tez zdecydowac, ze zasada jednowyra-
zowych wskazowek zbyt Was ogranicza. Moze
chcecie dopusci¢ uzycie wielowyrazowych nazw
wtasnych (James Bond, Kot z Cheshire), skrotow-
cOw (FBI, FIFA) albo nawet wyrazow ztozonych (/e-
karz dentysta, laska-parasol).

Mozecie tez ustali¢ kilka obostrzen, aby gra sta-
ta sie bardziej wymagajgca. Na przyktad mozecie
zdecydowac, ze jako wskazowek nie nalezy uzy-
wac ksztattow (kofo: 3 albo prostokat: 2).

Wskazowka. Wskazowka dotyczaca tylko 1 ob-
razka moze by¢ dziecinnie prosta, bo wystarczy,
ze nazwiesz cos przedstawionego na obrazku. Aby
uczyni¢ rozgrywke ciekawszy, mozesz wymyslic
jaka$ bardziej kreatywng wskazowke, ktdéra zmusi
tajniskow z Twojej druzyny do myslenia. Ale nie
przesadzaj! W koncu chcesz, zeby dobrze sie bawi-
li, 3 nie, zebyscie przegrali, prawda?




WARIANTeYarZAAWANS OWANE

Mozliwe, ze zaawansowani gracze bedg chcieli uzywac 2 innych typow wskazowek opisanych ponizej. Wa-
riant ,Zabojcze zakonczenie” jest polecany dla wszystkich graczy, ktorzy opanowali podstawowe zasady.

ZABOYCZERZAKONGZEN!

Ten wariant przypomina gre w osemke - rodzaj bi-
lardu. Aby wygrac¢, Twoja druzyna musi nawigzac
kontakt ze wszystkimi swoimi agentami i z zabojca.

Zasady

Gra trwa do momentu, az ktoras z druzyn skontak-
tuje sie z zabdjca. Nawet jesli zastonieto wszystkie
obrazki w danym kolorze, rozgrywka trwa.

Gdy tajniak zgadnie lokalizacje zabojcy, jego dru-
zyna wygrywa, jesli wszystkie jej karty agentow s3
zastoniete.

Gdy tajniak zgadnie lokalizacje zabdjcy, a jego dru-
zyna wcigz ma obrazki do odgadniecia, ich tura
zmienia sie w ,wielky strzelanke”. Druzyna nie
otrzymuje juz wiecej wskazowek. Po prostu pro-
buja zgadnac¢ wszystkie pozostate obrazki. Liczba
podejsc jest nieograniczona - nie liczy sie, jaka
liczbe szef przypisat do wskazowki. Jesli uda im sie
odgadnac wszystkie pozostate obrazki, wygrywaja.

Jakiekolwiek zte trafienie (niewinny obserwator
albo agent przeciwnej druzyny) skutkuje zakoncze-
niem tury i przegrang.

Podsumowanie

Gra zawsze dobiega konca w turze, w ktorej jeden
z tajniakow dotknie zabojcy. Nawiazanie kontaktu
z zabojca nie konczy tury. Pozwala na nieskon-
czong liczbe podejs¢ w tej turze. Gdy tura dobiega
konca, dana druzyna wygrywa,

jesli zakryta wszystkie swo-

je obrazki. W przeciwnym

razie przegrywa.

WS KAZOWKAYEKSPERCKATTN

NIEEQER/ANICANIE

Jesli chcesz, by Twoja druzyna miata mozliwosc
odgadnac dowolna liczbe obrazkow, mozesz
powiedzie¢ nieograniczone zamiast cyfry. Na
przyktad piora: nieograniczone. Jest to szcze-
golnie przydatne, jesli dates juz wiele wskazo-
wek, ale Twoja druzyna wcigz nie odgadta kilku
obrazkow.

Wada takiego zagrania jest to, ze tajniacy nie
wiedzg, ile obrazkow wigze sie z nowa wska-
zOwka. Pozytyw jest taki, ze moga zgadywac
tyle obrazkow, ile chca.

AV SKAZOWKAYEKSPERCKA:
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W czesci liczbowej swojej wskazowki Mozna
uzyc¢ 0. Oznacza to, ze zaden z obrazkow Wa-
szej druzyny nie odnosi sie do tej wskazowki.
Na przyktad wskazowka piora: O oznacza, ze
zaden z obrazkéw Waszej druzyny nie odnosi
sie do pidr.

Jesli szef uzyje O, zwykty limit podejs¢ nie obo-

wigzuje. Tajniacy moga zgadywac tyle obraz-
kow, ile chca (no, do pierwszej skuchy). Musza
podjac przynajmniej 1 probe.

Jesli jest Was tylko dwoje, mozecie gra¢ w tej sa-
mej druzynie. Wariant dwuosobowy sprawdzi sie
rowniez w wiekszych grupach, ktore nie majg
ochoty ze sobg rywalizowac. Bedziecie rywalizo-
wac z symulowanym wrogiem.

Przygotujcie gre jak zwykle. Jeden gracz zostanie
szefem, reszta - tajniakami. Druga druzyna nie ma
zadnych cztonkow, ale stos z ich agentami bedzie
potrzebny.

Wasza druzyna powinna zaczynac, wiec szef wy-
biera karte klucza z lampkami Waszego koloru.

Tury s3 rozgrywane zgodnie ze zwyktymi zasadami.
Unikajcie wrogich agentow i zabojcy.

Szef symuluje gre drugiej druzyny, zastaniajac 1 jej
obrazek podczas jej tury. Szef sam wybiera, ktdry ob-
razek zastoni, wiec te zagrania sa dosc strategiczne.

Jesli Wasza druzyna skontaktuje sie z zabojcg albo
wszyscy agenci drugiej druzyny zostang zastonie-
ci, przegrywacie. Nie uzyskujecie wtedy zadnego
wyniku.

Jesli Wasza druzyna wygra, zdobywacie punkty na
podstawie liczby dostepnych kart na stosie prze-
ciwnikow.

To naprawde niesamowite...

Niesamowite!

Pentagon juz na Was czeka.

Krélowie wsrod szpiegéw.

Wspaniata praca zespotowa.

Teraz widzicie peten obraz.

1 Lepsze to niz przegrana.
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Uwaga! Wasz wynik bedzie uzalezniony od tego,
ilu tur potrzebowaliscie i z iloma wrogimi agentami
skontaktowaliscie sie przez przypadek.

VWARIAIN]

Trzech graczy, ktérzy chcg by¢ w 1 druzynie, moze
gra¢ w wariant opisany powyzej. Jesli 2 graczy
chce ze soba rywalizowa¢, moze zostac¢ szefami,
3 trzeci gracz bedzie ich tajniakiem.

Przygotowanie gry oraz sama rozgrywka s takie
same - jedyna roznica jest to, ze 1 tajniak pracuj
dla obydwu stron. (Zupetnie jak w rzeczywistosci!)
Szefa-zwyciezce wytania sie w zwykty sposob. Taj-
niak musi pracowac tak samo dobrze dla kazdego
z szefow.




Tajniacy: Obrazki to gra na bazie Tagjniskow. Za-
miast obrazkow bedacych zakodowanymi oznacze-
niami sekretnych miejsc spotkan w grze podstawo-
wej wystepuja karty ze stowami - kryptonimami
agentow.

Istnieje kilka drobnych roznic, ale - ogolnie rzecz
biorgc - zasady s3 takie same.

Szefowie daja na zmiane jednowyrazowe wskazow-
ki z dodanym numerem. Tajniacy z ich druzyn sta-
rajg sie dotknac¢ odpowiednich kart z kryptonimami.

Stowa i obrazki narzucajg nieco inny sposob my-
Slenia. Jesli macie ochote, sprobujcie wymyslic
wskazowki do przyktadow znajdujacych sie ponizej.
Mozecie uzy¢ dowolnego Kklucza z tej gry.
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Jesli wiecie, jak gra¢ w Tgjniakdw, to mozecie od razu usias¢ do rozarywki w Tajniakow: Obrazki.
Musicie wiedziec tylko o 2 rzeczach:

1. Na karcie klucza znajduje sie siatka 5 x 4, 3 nie 5 x 5.

2. Tak, mozna uzyc stowa dziobak, aby da¢ wskazowke do obrazka, na ktorym jest dziobak.

Wszystkie zasady dotyczace dobrych wskazowek znajdujg sie na stronie 7, ale nie roznig sie zbytnio od
tych z Tajniskow.

Gdy nauczycie sie juz grac w Tajniskow: Obrazki, zerknijcie na wariant ,Zabojcze zakonczenie” na stronie 8.
Ten wariant sprawdza sie rowniez w przypadku Tajniskow!

Mozecie potaczyc ze soba te 2 gry. Jesli przypadta Wam do gustu nowa siatka 5 x 4, mozecie sprobowac
grac¢ w takim trybie ze stowami.

Mozecie tez wyprobowac siatke 5 x 5 z obrazkami. (Uzyjcie 25 mniejszych kafelkow z Tgjniakow, aby

el

zastaniac obrazki).

Mozecie rowniez zmieszac stowa
i obrazki w jednej grze. Skorzystajcie
z dowolngj siatki. Wasze wskazowki

musza byc¢ dozwolone w obydwu

grach.

(Generalnie rzecz biorac, wska-
zOwka, ktora jest dozwolona
w Tgjniakach, jest tez dozwolona
W Tajniskach: Obrazki).
Niewazne, z jakiej siatki i jakich
kart korzystacie, zawsze moze-
cie wyprébowac wariant ,Za-
bojcze zakonczenie” opisany
na stronie 8. Mitej zabawy!




Aby wygenerowac nieskonczong liczbe kart kluczy lub korzystac
z czasomierza z lektorem, $ciggnijcie Codenames Gadget na tele-
fony z oprogramowaniem Android, Apple albo Windows Phone.

Aby dowiedziec sie wiecej na temat gry i jej wariantow,
odwiedZcie strone www.codenamesgame.com.
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