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Mik ezek a furcsa 3brak a térképen? Olyan titkos helyszinek elfedésére szolgalnak, ahol a kémeknek titkos
0gynokokkel kell kapcsolatot létesitenitk!

Két rivalis kemfénok pontosan tudja, melyik helyszinen milyen Ugynok taldlhato. Kodolt Uzenetben érte-
sitik a kikUldétt kémeiket, hogy hova kell mennitk a titkos talalkozokra. A kémeknek szUkséquk lesz az
éles eszUkre. Eqy dekodoldsi hiba kévetkeztében belebotolhatnak az ellenfél Ugyntkébe - vagy ami még
rosszabb, akar a bérgyilkossal is talslkozhatnak!

Mindkét csapat igyekszik minél hamarabb felvenni a kapcsolatot az 6sszes Ugyndkével, de végul csak egy
csapat gydzhet.

Ok EilEK

A jatéekosokat két, hasonlo meéretU és képes-
sequ csoportra osztjuk. Legalabb néqy jatékos-
ra (kettd kétszemélyes csapatra) van szikséq
az alapjstékhoz.

Mindkét csapat tagjai valasztanak maguk
kozUl eqy kémfénokot. A két kémfénok az
asztalnak egyazon oldalara Uljon le. A tobbi
jdtékos az asztal tuloldaldn foglaljon helyet,
a kémfénokukkel szemben. Ok lesznek
3 kemfénokok csapataiba tartozo kémek.

Valasszatok véletlenszerlen 20 képkar-
tyat, és helyezzétek ezeket a tablara
5x4-es elrendezésben. Ezek a kartyak
jelképezik azokat a helyszineket, ahol
3 kikuldott kémek talalkozhatnak az

0gynokokkel.

Minden kartya bal fels6 sarka meg van

jelélve egy kis haromszoggel, hogy je-
lezze a kep iranyat.
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kémfonokok

Ismered mar a Fedénevek cimu jaték szabalyait?
Ha igen, lapozz a 11. oldalra!

A KULCS

Minden jatszmahoz tartozik egy kulcs,
amely felfedi, melyik helyszinen ki
rejtézik. A kémfénokok veéletlensze-
rUen valasszanak ehhez eqgy ko6zos
kulcskartyat, és csusztassak azt a kis
tartéba maguk eleé, kdzépre, a ke-
pek 5x4-es elrendezésének megfeleld
iranyban. A lap két lehetseges elhelyezése kozUl véletlensze-
rUen, gondolkodas nélkul valasszatok. Es ne hagyjstok, hogy
3 kulcskartyat a tobbi kém meglathassa!

A kulcs az asztalon I8thato kartydkat jelképezi. A kék négyzetek a Kék csapat éltal kitaldlandd képekre (kék
Ugynokoket rejtd helyszinekre) utalnak. A piros négyzetek a Piros csapat ltal kitaldlando képeket (piros
Ugynokoket rejtd helyszineket) jelolik. A fako szin0 négyzetek 3ltal jelolt képeken artatlan jarokeldk vannak,
mig a fekete négyzet a bérgyilkos rejtekhelye!

A KEZDOCSAPAT

. A kulcskartya szélein Idthato fények hatérozzak meg, hogy melyik csapatnak kell kezdenie.

A kezdécsapatnak 8 keépet kell kitaldlnia. A masiknak 7-et. A kezdécsapat adja meg a jaték
elsd kulcsszavat.

AZ UGYNOKKARTYAK

7 piros Ugyndk 7 kék Ggynok

> - A piros kartydkat a Piros kémfénok elé tesszUk egy
' pakliban. A kék Ugynokkartyak paklija a Kék kemfo-
nok elé kerUl. Ennek segitségével mindenki emlékez-
het arra, hogy melyik csapattal van.

A kezdbcsapatnak eggyel tobb képet kell kitalal-

1 kettos nia, ezért szUkséguk van egy extra Ugynokkartya-
Ugyn('jk ra. Forditsatok ezt a kartyat ennek a csapatnak

3 szinére, és tegyétek az adott csapat paklijaba.
A kértydnak nincs kulonleges funkcioja. A jsték
kdzben nem lesz kuldnleges szerepe, ennek
3 csapatnak az Ugynokkartyai kozé fog tartozni.

4 3rtatlan
jarokelo Az artatlan jarokelé kartysk és a beér-
gyilkos olyan helyre kerUlienek, ahol

mindkét kemfénok konnyen eléri éket.




A kémfénokok felvaltva utalnak egyszavas cél-
zdsokkal az Ugynokeik buvohelyére. Eqy célzds

KAPCSOLATBA LEPES

(kulcsszo) egy vagy tobb képre is utalhat egyszerre
3z asztalon. A kémek megprobaljdk kitalalni, hogy
3 fonokuk melyik képekre utalt. Amikor egy kém
hozzdér eqy képhez, a kémfénok felfedi, hogy ki
van azon 3 helyszinen. Ha az illeté az adott csapat
Ugynokei kozul valo, a kemek tovabb tippelhetnek.
Maskulonben a masik csapat kovetkezik. Az elsd
csapat, amelyiknek sikerdl kapcsolatba Iépnie az
6sszes Ugynokeével, megnyeri a jatékot.

A CSAPATOK SORRA
KERULESE

A csapatok felvaltva kovetik eqgymast. Az a csa-
pat kezdi a jatékot, amelynek szinét a kulcskartya
szélein a 2 fény jelzi. Amikor eqy csapat sorra kerUl,
3 kémfénokUk megad egy kulcsszot, 3 kémek pe-
dig tobb helyszinre is tippelhetnek.

A KULCSSZO MEGADASA

Ha te vagy a kémfénok, megprobalsz kitaldlni egy
olyan kulcsszot, amely kapcsolodik néhany olyan
képhez, amelyet a te csapatodnak kell megprobal-
nia kitalalni. A kulcsszo egyetlen szd, amely ezek-
hez a kepekhez kapcsolodik, és mondanod kell egy
szamot is, amely azt jelzi 3 csapattagjaidnak, hogy
hany kép kapcsolodik a kulcsszavadhoz.

Példa: Erre a két képre jo utalas lehet példa-
ul, hogy evolucio: 2.
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Megfogalmazhatsz olyan kulcsszot is, amely csak
egyetlen képre céloz (kenguru: 1), de nagyobb az
elmeény, ha megprobalsz tdbbet meghatarozni vele.
Egyetlen kulccsal négy képet sikeresen felfedetni
hatalmas teljesitmeny.
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Amikor a kémfénok megad egy utaldst, a kémei
megprobaljak kitalalni, ez mit jelent. Megvitathat-
jdk egymas kozott, de a kemfénoknek ezt rezze-
néstelen arccal kell hallgatnia. A kémek azzal jelzik
3 hivatalos tippjuket, hogy az eqyikik megérinti az
eqyik kepet az asztalon.

A kemfénok megmutatja, hogy ki van ezen a hely-
szinen, megpedig Ugy, hogy ratesz a kepre egy
kartyat:

+ Ha a kém a sajat csapatdhoz tartozo képet

érint meg, a kémfénok lefedi ezt a képet egy
Ugynokkartyaval a csapat szinében. A csapat
megprobalhat megtaldini egy Ujabb képet (de
nem kapnak Ujabb utalast).
Ha a kém olyan helyszint érint meg, ahol ar-
tatlan jarokel6 taldlhato, a kémfénok lefedi azt
eqy artatlan jarokeld kartyaval. Ezzel a csapat
koére véget eért.

Ha a kém a masik csapathoz tartozd képet
erint meg, erre a kartyara a masik csapat egyik
Ugynokkartyaja kerUl. Ezzel a csapat kére vé-
get ért (és sikerUlt a masik csapatnak segite-
nunk).

Ha a kém a bérgyilkos rejtekhelyét érinti meg,
3 képre rakerUl a bergyilkoskartya. Ezzel a ja-
ték veget ért! A bergyilkossal kapcsolatot lete-
sit¢ csapat lett a vesztes.

A kér vége

A csapatod korében mindig pontosan egy utalds
hangzik el, és mindig egy vagy tobb helyszinre tip-
pelhetnek a csapattagok. Ha a kémek az elso tipp-
jukkel a sajat csapatuk szinéhez tartozo helyszint ta-
I3ltak, Ujabb kartyara is tippelhetnek. Ha ez a tipp is
jo, akkor folytathatjdk a tippelgetést, és igy tovabb.

A csapat kore veget er:

ha olyan keépre tippelnek, amely nem hozzajuk
tartozik,

ha ugy dontenek, hogy nem tippelnek tébbet,

vagy ha mar legfeljebb eggyel tobbet tippeltek,
amennyit @ kémféndk mondott.

Példdul ha a kémfondk azt mondja, evolucio: 2,
akar 3 jo tippje is lehet a csapatnak. Ennek az elsd
korben nincs sok értelme, de a jdték folyaman
3 késobbiekben nagyon hasznos lehet. Péld3ul
3 csapat kaphatott olyan utaldsokat, amelyekhez
nem sikerUlt megtaldIni az 6sszes képet. Eqy ke-
sobbi korben ezeket a képeket is megprobalhatja
megtaldini a csapat az éppen megadott utalashoz
tartozo képeken kivil. Az ,eggyel tobb tipp” szaba-
lya lehetéséget ad a csapatnak arra, hogy behozza
3 lemaradast. A kdvetkezd oldalon olvashatd egy
erre vonatkozo pelda.

A JATSZMA BEFEJEZESE

A jaték akkor ér véget, amikor az egyik csapat
6sszes képét sikerult lefedni. Ez a csapat meg-
nyeri 3 jdtékot.

Lehetséges a masik csapat koérében nyerni, ha 6k
tippelik meg a mi utolso képunket.
A jdték kordbban is véget érhet, ha egy kem kap-
csolatba Iép a bergyilkossal. A végzetes talalkozast
veégrehajto csapat elveszti a jatékot.

A kovetkez6 jaték el6keszitése

Madsok is akarnak kémfénokok lenni? A masodik
jdtszma elékeészitése igen egyszerU. A kepeket el-
takaro lapkakat vegyétek vissza, kulon paklikat al-
kotva beléluk. Forditsdtok fel a 20 képkartyat, huz-
zatok egy Uj kulcslapot, és mar mehet is a3 jaték!
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A kémfénoktdl elvarads, hogy ne adjon semmi mas
informacidt az egyetlen szén és egy szémon kivul.
Ne kezdd az utalasodat kiegészité megjegyzések-
kel. Az, hogy ,Nem tudom, érteni fogjstok-e” egy-
szerUen tény, nem is kell mondani. A ,Nem tudom,
rajottok-e, hacsak nem olvastatok A hobbitot" pe-
dig tul sok informaciot arul el. A kémmestereknek
nem szabad feltinéen bdmulniuk a kartydk egy ré-
szét, és miutan meglattdk a kulcskartyadt, mar nem
szabad megérintenitk a képeket.

Amig a kémeid a képeken gondolkodnak, vagj po-
kerarcot! Ne nyulj semelyik Ugynokkartya felé, mi-
kozben a csapatod meég csak hangosan gondolkodik
3 képeken. Varj, amig egy csapattagod meg nem
érinti az eqyiket. Amikor a csapattagod megfeleld

szinU kepet valaszt, tegyél ugy, mintha pontosan
erre a képre gondoltal volna, még akkor is, ha nem.

Ha kém vagy, az asztalt nézd, mikdzben tippelni
probalsz. Ne nézz bele a kémféndk szemébe. Ezzel
elkerUlheték a nonverbalis segitsegek.

Ha az altalad adott informacid kizadrolag annyi,
amennyit egy szo és egy szam meghatarozhat,
sokkal eédesebb lesz a gydzelem, mert akkor be-
csUlettel nyertek.




A Piros csapat kezd.
A Piros kémfénok erre a két képre akar utalni:
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Ezért a kulcsszava evolucio: 2.

A Piros kém ezt a 2 képet latja meq:
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Mindkettdre szeretne tippelni, de elészér a bal ol-
dali képet érinti meg. Ez azonban egy artatlan js-
rokel®, igy mar nem tehet probat a masik képpel.
A Kék csapat kdvetkezik.
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A Kék csapat kemfénoke azt mondja, gyumdics: 3.
A kémei sikeresen talalnak 3 kék kepet.

Ujra a Piros csapat kovetkezik.

A Piros kemfénok megnézi a képeket, és azt mond-

ja, csillag: 2. A Piros kém eldtt szamos lehetéseg all:
r
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Uqy gondolja, az Urhajo a legbiztosabb taldlat ezek
kozUl, ezert ezt a kartydt érinti meg elsékent.
A kémfoénok ezt lefedi egy piros Ugynokkartyaval,
igy a Piros kém tovabb probdlkozhat. Nehezére
esik valasztania @ masik ketté kdzul. Abban azon-
ban biztos, hogy a zebras kép megfelelének tinik
3z evoluciora, ezért most ezt a kartyat érinti meg.
A kémfénok ezt is piros kartydval fedi le.

Most mar 2 jo tippje volt, és az utaladsban is ez
3 szam szerepelt: csillag: 2. Méq tippelhet egy utol-
sot. Megprobalhatja megtalalni @ masik képet, ami
3 csillaghoz tartozik. Megprobalhatja megtalalni az
evoluciohoz tartozd masik képet. Vagy meg is all-
hat, és hagyhatja, hogy a Kék csapat kévetkezzen.

A megadott utalds egyetlen szo legyen, kotdjel
nélkol. Ha nem tudod, hogy a szavad egybeirando
vagy nem, kérdezd meg az ellenfél kémféndkét.
Amit az ellenfél kémfénodke elfogad, az a kulcsszo
szabalyos.

Szabad jatszani a szavakkal. Utalhat példaul te-
hat a so egyszerre 3 (galaxissal sozott) levesre és
3 (show részeként Idthato) bUvészkalapra. Persze
nem biztos, hogy meg is fogjék érteni.

Szabad bet(zni. Ha szeretnéd, hogy a csapattarsa-
id @ s-h-o-w szora gondoljanak és ne a s-0-r3, ez
hasznos lehet.

Ha valaki megkér ra, kételezé betizni. Ebben az
esetben valasztanod kell 3 s-0 és a s-h-o-w kdzUl,
és nem arulhatod el, hogy mindkét szot probaltad
hasznalni.

Az utaldsodnak a keépekrél kell szolnia, nem
3 kartydk asztalon elfoglalt helyérdl, vagy bizonyos
szavakban taldlhato betUkrdl, illetve a kartyak ar-
nyalatarol. A legkézelebbi: 3 nem érvényes utalas
3 kémeidhez legkdzelebb elhelyezkedd harom kar-
tyara. Az S: 3 nem érvényes utalas az olyan dolgok
keépeire, amelyeknek a neve S-sel kezdddik. A sé-
tét: 2 nem érvényes utalds a két legsdtétebb kep-
re. Ervényes lehet viszont olyan képekre, amelyek
3 sOtétseqgel, éjszakaval vagy akar ostobasaggal
Osszekapcsolhatok.

Az éneklés, vicces akcentusok, idegen nyelvi
szavak hasznalata nem engedélyezett, hacsak
azok, akikkel jatszol, nem egyeznek meg abban,
hogy lehessen hasznalni ezeket. De tartsd észben:
francia akcentussal utalni az Eiffel-toronyra csak
eqgyszer vicces.

Akikkel jatszol, megegyezhetnek abban, hogy
nem veszitek szigorUan az egyszavas korldtot.
Lehet, hogy tébbszavas tulajdonneveket szeretné-
tek mondani (Sherlock Holmes, New York), vagy
roviditéseket (FBI, FIFA), esetleq tobbszorosen 6sz-
szetett szavakat és gyakoribb szddsszetételeket
(Szabadsag-szobor, kacsacsérd emlds).

Ha neheziteni akarjatok a jatekot, tovabbi korlato-
zdsokat is bevezethettek. Péld3ul megegyezhettek
abban, hogy nem beszélhettek a képek formajarol
(kor: 3 vaqgy téglalep: 2).

Tipp: Egyetlen képre nagyon konnylU jo utaldst
tenni, hiszen egyszerUen megnevezheted azt, ami
3 képen lathatd. A feladatot izgalmasabbd teheted
valami kreativabb utalassal, ami a kémeidnek okoz
némi fejtorést. De ne vidd tulzasba! Szdrakoztatni
akarod Oket, nem elvesziteni a jatekot.
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A profi jdtékosok az aldbbiakban ismertetett két utaldsfajtanak is hasznat vehetik. A Bérgyilkosos befejezés
pedig gjanlott barkinek, aki a Fedénevek képekkel jatékot jstssza, amikor mar eleget jatszottak ahhoz,

hogy az alapszabalyokat elsajatitsak.

BERGYIIKOSQSIBEEEEZESh

Ez 3 variacio hasonlit a billiard szabalyaihoz, amely-
ben utoljara a fekete golyot kell eltintetni @ meg-
feleld lyukban. A gyézelemhez itt a csapatunknak
el6sz0r az 6sszes Ugynokevel kell kapcsolatba ke-
rOlnie, majd a bérgyilkossal.

Szabalyok

A jatek nem érhet véget, amig a bérgyilkost meg
nem talaltatok. Ha egy szinbdl mar az dsszes képet
megtalaltdtok, a jaték még tovabb folytatodik.

Ha eqy kém jol tippel a beérgyilkos elhelyezkede-
sére, 3 csapata nyer, feltéve, hogy elétte mar a
csapat 6sszes Ugynokével felvettéte a kapcsolatot.
Ha egy kem a bérgyilkos kartydjara tippel, de
3 csapatdnak még vannak keépkartyai, amelyeket
nem tippeltek meg, a jaték ,hirtelen haldllal” ér
veget. A csapat nem kap tébb utaladst. Folytathat-
j3k a tippelgetést, igyekezvén megtalalni az 6sszes
sajot keépuket. Akarmennyi képre tippelhetnek,

fUggetlentl a kémféndk 3ltal megadott szamtdl.
Ha sikeresen megtippelik az 6sszes hatramarado
képUket, megnyerik a jatékot. Barmiféle hibas tip-
pel (legyen sz6 az ellenfél Ugynokérdl vagy 3rtat-
lan jérokelérél) véget ér a koruk, és elvesztették
3 jatekot.

Osszefoglalas

A jdték mindig veget ér abban a koérben, amikor
egy kém megérinti a bérgyilkos kartysjst. A ber-
gyilkos kartyajanak megérintésével nem ér véget
3 kor. Ehelyett akarmennyit tippelhet még a csa-
pat. Amikor ez a kor véget ér,

3 csapat nyer, ha megtalaltak

3z 6sszes sajat képuket. Eqyeb

esetben elveszitik a jatékot.

PO UTALAS:
ORLATLAN

Megengedheted a kémeidnek, hogy annyi kép-
re tippelienek, amennyire csak akarnak, ha
szam helyett azt mondod: korlatlan. Peéldaul
indian: korlatlan. Ez kuléndsen hasznos lehet,
ha mar tobb olyan képre is tettél utalast, ame-
lyekre a csapatod még nem tippelt.

Ennek hatranya az, hogy a kemek nem tudjsk,
hany kép kapcsolodik az Uj utaldshoz. Az elény
3z, hogy annyi képre tippelhetnek, amennyire
csak akarnak.

SEROERUTAIFAS
NUILILA

A 0 hasznalhat6 az utalas szam reszeként. Pél-
daul az indian: O azt jelenti, ,Az egyik kepUnk-
nek sincs kdze az indianhoz.”

Ha a szdm O, a tippek szamara vonatkozo szo-
kasos korlattal nem kell foglalkozni. A kémek
annyi képre tippelhetnek, amennyire csak akar-
nak (persze csak akkor, ha jok a tippjeik). Egy

szora azért ebben az esetben is legalabb tip-
pelnitk kell.

A

Ha csak ketten vagytok, jstszhattok egy csapat-
ban. Ez a kétszemélyes valtozat nagyobb tarsasag-
ban is mUkadik, ha a jatékosok nem szeretnének
egymas ellen jatszani. llyenkor egy szimulalt ellen-
fél ellen probalunk jo eredményt elérni.

A jatek elékesziletei a szokasosak. Az egyik jdtekos
3 kemfénok, a masik (vagy a tobbiek) a kém(ek).
A masik csapatnak nincsenek jstékosai, de az 6
Ugynokkartya-paklijukra igy is szUkséq lesz.

A ti csapatotok kezd - figyeljetek arra, hogy olyan
kulcskartyat valasszatok, amelyikkel ti lesztek
3 kezddcsapat.

Amikor sorra kerUltok, jdtsszatok a szokasos mo-
don. Prébaljatok nem kapcsolatba lépni az ellenfél
Ugynokeivel es a beérgyilkossal.

A kémfénok cselekszik az ellenfél csapatdnak ne-
veben is: amikor ,6k” kerUlnének sorra, lefedi az
ellenfél eqyik képét eqy Ugynokkartyajukkal. Mivel
3 kémfénok valasztja ki, hogy melyik szot fedje le,
lehet némi stratégiat is belevinni ebbe a dontésbe.

Ha a csapatod kapcsolatba lép a bérgyilkossal,
vagy az ellenfél 6sszes Ugynokével megtortént
3 kapcsolatfelvétel (a helyszineik le vannak fedve
az ellenfél Ugynokkartyaival), elveszititek a jdtékot.
Nem kaptok pontot.

Ha a csapatotok nyer, annyi pontot kaptok, ahany
Ugynokkartya maradt az ellenfél paklijaban.

7 Szo szerint hihetetlen.

6 Hihetetlen!

Dolgozhatnatok a Pentagonnak.

Mesterkémek.

Remek csapatmunka.

Na, kezditek érezni.

Még mindig jobb, mint ha
elveszitettétek volna.
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Megjegyzés: a pontszémotokat egyrészt az befo-
lyasolja, hogy hany korre volt szUkségetek a gyo-
zelemhez, masrészt hogy az ellenfél hany Ugyno-
keével léptetek veletlenUl kapcsolatba.

Ha harom jatékos szeretne egyazon csapatban jat-
szani, akkor a fent részletezett mddon megtehetik.
Ha két jatékos egymas ellen akar jatszani, leheté-
ség van arra is, hogy 6k legyenek a kémfonokok,
3 harmadik jatékos pedig mindkettéjok kémje.
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Az elékeészUletek és a jaték menete a szokdsos mo-
don zajlik, leszdmitva, hogy egyetlen kém dolgozik
mindkét oldalnak. (Mint a kémek a vald életben!)
A gybztes kémfénok személye a szokdsos modon
dél el. A kém megprobal mindent megtenni mind-
két oldal érdekében.




DONE VEKROI:

A Fedbnevek képekkel az eredeti Fedénevek cimu jaték
adaptacioja. A titkos taldlkahelyeket rejtd képek helyett
az eredeti jatekban szavak vannak - az Ugynokok titkos
fedénevei.

Apro kilonbségeket leszamitva a szabalyok ugyanazok:

Két kemmester felvaltva ad egy szobdl és egy szambol
3llo utalasokat. A csapattarsaik megprobaljsk megérin-
teni a megfeleld fedénev-kartyakat.

A szavak es kepek nemileg eltérd gondolkodast igényel-
nek. Ha ki akarod probalni, talalj ki utalasokat az alabbi
peldahoz. Hasznalhatod hozza a Fedénevek keépekkel
egyik kulcskartyajat.

VLAADA CHVATIL
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JALSZOTAlMARYAEEDONEV,EKKEL?
Ha tudod, hogyan kell jdtszani a Fedénevekkel, a Fedénevek képekkel jdtékkal maris kezdhetsz jdtszani.
Minddssze két dolgot kell tudnod:

1. A kulcskartydk 5x4 kartyara utalnak, és nem 5x5-re.
2. lIgen, ha kengurut latsz, mondhatod, hogy kenguru.

A szabalyos kulcsszavak szabalyait megtalslhatod a 7. oldalon, de nincs komoly kulonbség az eddigiekhez
kepest.

Ha mar jol megy a Fedénevek képekkel, mindenképp tegyél probat a 8. oldalon ismertetett Béergyilkosos
befejezéssel. A szabdly az eredeti Feddnevekkel is jol mUkadik!

MEGVANANEKEDIAEEDONEVEK?

Osszekombinalhatod a két jatékot. Ha tetszik az Uj 5x4-es kiosztas, nyugodtan probald ki szavakkal is.

Vagy, ha akarod, hasznélhatod az eredeti 5x5-6s kiosztast képekkel! (Hasznald az eredeti jaték 25 kisebb
Ugynoklapkajét!)

Ossze is kombindlhatod a szava-

kat és keépeket egyetlen jstékban.

A kulcsszavaid legyenek szabalyosak

mindkeét jaték szabalyai szerint. i > i i g T "WHH "

delyezett az eredeti jatékban, az ér-
vényes Utalds a kepes jatekban is.) B vy ! | roy

Es fuggetlendl attol, hogy hany  [i) [ L [
lapot és milyen kartydkat hasz- | A== él

viows:
1SKOLA zAR
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(Altaldnossdgban véve, ami enge- I/ e | A % rz
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ndlsz, mindegyikkel kiprobalha-
tod a Beérgyilkosos befejezést,
amelyrél a 8. oldalon irtunk. Jo
szorakozast!
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Ha végtelen szamu (angol nyelvy) kulcskartyét vagy beszélé

visszaszdmlalot szeretnétek, toltsétek le a Codenames (Fedo-

nevek) appot az Android, Apple vagy Windows telefonotokra.

A jatékrol és variacioirol tobbet megtudhattok ezen a linken:
www.codenamesgame.com.
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