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KRYCI JMENA

d80MOBHQ - Q dvojjazycna

sepcis ' verze

Kryci jména jsou asociacni slovni hra pro 4 nebo vice hracu. V ruce drzite spe-
cialni dvojjazyéné vydani na podporu Ukrajinciim, ktefi v Cesku nasli do¢asny
domov. Doufdme, Ze tato edice poslouZi k nékolika Gcelim:

« Ukrajinci si ji mohou uZit jako spolecen-
skou aktivitu ve svém rodném jazyce.

« Ukrajinci se diky ni mohou zabavnou for-
mou sezndmit s vybranymi ceskymi slovy.

« Lidé, ktefi Ukrajincim pomahaji s integra-
ci, se mohou diky tomuto vydani naucit néco
z ukrajinstiny.

« V neposledni fadé lze hru hrat ve smisené
ukrajinsko-ceské skupiné jako zpusob, jak
prohloubit porozuméni mezi obéma narody.
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OBOUSTRANNE KARTY

Tato hra vyuziva oboustranné karty:

:180°_<:'
MY3UKA HUDBA

Ukrajinské slovo Totéz slovo cesky
[ajeho transkripce do latinky] [ajeho transkripce do cyrilice]

Pokud jste tuto hru nikdy nehrdli a chcete si ji nejprve cesky vyzkouset,
doporucujeme zacit hrat se slovy v ¢esting. Nasledné mlZete zkouset otdcet
nékteré (nebo viechny) karticky ukrajinskou stranou nahoru — a kromé toho jste
pFipraveni pfizvat ke hfe i své ukrajinské pfatele. Doporucujeme predvést jim
hru nejprve v jejich vlastnim jazyce.

Pokud uz obé skupiny hru ovladaji, mizete hrat jakkoli — naptiklad hrat kazdou
hru v jiném jazyce, nebo otocit pllku karet ¢eskou a pllku ukrajinskou stranou
nahoru.

Poznamka: Karty se daji pouzit i samostatné na uceni novych slovicek.



PRIPRAVA HRY

Hraci se rozdéli do dvou pfiblizné stejné
pocetnych tym(. Béznd varianta hry
vyzaduje alespon Ctyfi hrace (dva tymy
po dvou hrdcich), ale tymy mohou byt
i pocetnéjsi. Varianty hry pro dva, resp. tfi
hrace naleznete v dokumentu na konci
této stranky. Pokud jste smisena Cesko-
ukrajinska skupina, mlzete se rozdélit
na Cesky a ukrajinsky tym, kdy kazdy
bude davat napovédy ve svém jazyce.

operativa
v THE

Tymy predstavuji dva Spiondzni Utva-
ry — ¢erveny a modry. Kazdy tym si
zvoli svého $éfa — hlavniho $pidna,
ktery znd identity viech agentd.
Oba hlavni $piéni se usadi na jedné strané stolu, jejich tymy se posadi napro-
ti nim. Hraji za terénni pracovniky — operativu. Nahodné vyberte 20 krycich
jmen a rozloZte je na stole do mfizky o velikosti 5 x 4 karty. U kazdé karty
si miZete spole¢né zvolit, kterou stranou nahoru ji otoCite. Jen se ujistéte,
Ze vsichni hraci rozuméji vsem sloviim, ktera na stole jsou. Pokud vdm néjaké
slovo déla potize, otocte kartu pfed zac¢atkem hry opacnou stranou nahoru,
nebo ji vyfadte a nahradte jinou.

hlavni Spioni



KARTA KLICE

Kazda herni partie ma vlastni kli¢ k ureni identity agentd. Hlavni 3pioni
spolecné nahodné vylosuji jednu kartu klice a umisti ji mezi sebe do stojanku
delsi stranou nahoru. Existuji dva zpusoby, jak kartu natocit, zvolte ndhodné
jeden z nich. Oba hlavni $pioni musi na kartu dobfe vidét, ostatnim hrac¢tm vsak

musi zlistat skryta.
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Kli¢ odpovida mfizce slov rozloZzené na stole. Modra pole odpovidaji slovim,
jez musi uhodnout modry tym (modfi agenti), ervena pole md za Ukol odhalit
Cerveny tym (Cerveni agenti). BéZova pole predstavuji ndhodné kolemjdouci
a cerné pole je ndjemny vrah, kterého neni radno kontaktovat za zZadnych
okolnosti!

ZACINAJICITYM
CtyFi modra nebo gervend svétla po strandch karty klice uréuji tym,

ktery hru zahdji. Zahajujici tym musi uhodnout 8 slov. Soupefi musi
uhodnout 7 slov. Zahajujici tym dostane od svého $éfa ndpovédu

jako prvni.




KARTY AGEENTU

7 Eervenych agent

4 nahodni kolemjdouci

7 modrych agentt

1 ndjemny vrah

Karty Cervenych agent( umisté-
te na hromadku pred Cervenym
hlavnim $piénem. Hromadku
karet modrych agentl poloZzte
pred $éfa modrého tymu. Tymy
tak snadno vidi, kterd barva je
jejich.

Dvojity agent patfi tymu, kte-
ry hru zahajuje. Otocte jej tedy
spravnou stranou vzharu. Rozsifi
prislusnému tymu fady agentd
na 8.

Karty ndhodnych kolemjdoucich
a najemného vraha umistéte
v dosahu obou hlavnich spiond.



PREHLED HRY

Skrytou identitu vSech 20 osob znaji jen hlavni Spidni. Operativni tym je zna
pouze pod krycimi jmény.

Hlavni Spidni se stfidaji v poskytovani jednoslovnych napovéd. Snazi se zvolit na-
povédu tak, aby se vztahovala k jednomu &i vice slovdm jejich barvy. Jejich tym

se pokousi uhodnout slova, kterd méli na mysli, a kontaktovat pfislusné osoby
tim, Ze se dotknou pFisluiného slova prstem. Séf tymu pak odhali pravou identi-
tu clovéka s danym krycim jménem. Pokud jde o agenta barvy hadajiciho tymu,
operativa smi pokracovat v hadani. V opacném pfipadé je fada na soupefi. Tym,

ktery jako prvni uspésné kontaktuje vSechny agenty své barvy, zaslouzené vitézi.

Tymy se stfidaji na tahu. Ctyfi svétla po strandch karty kli¢e indikuiji, ktery tym
zahajuje hru.

PREDANI NAPOVEDY

Ukolem hlavniho $piéna je pfedat svému tymu ndpovédy, pomoci kterych ope-

rativa identifikuje agenty své barvy. Ve Spionaznim svété vsak neni nic jednodu-
ché, proto musi napovéda dodrZovat pfisna pravidla utajeni.

Hlavni 3pion tedy hleda slovo, které se néjakym zptsobem vztahuije k co nejvice
sloviim jeho barvy. Jakmile je najde, nahlas jej vyslovi. PFidd také jedno ¢islo.
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To fik4, ke kolika sloviim se dand napovéda vztahuje.

Priklad: Dvé ze slov, kterd maji barvu vaseho tymu, jsou KLAVIR a FLETNA. Obé
slova oznacuji néjaky hudebni nastroj, Séf tymu tedy napovi ndstroj: 2.
Samoziejmé mlzete napovidat jen na jedno slovo (napf. kldvesy: 1), ale vétsi
sanci na vitézstvi budete mit, pokud se vam podafri najit slovo spolecné pro dvé
Ci vice krycich jmen. Najit jednu spole¢nou napovédu pro 4 &i vice krycich jmen
je pak skute¢na vyzva.

JEDNO SLOVO

Ndpovéda poskytnutd hlavnim Spiénem musi byt jednoslovna. Neni dovoleno
poskytovat jakoukoli dodate¢nou nadpovédu. Séf by tedy nemél ani napfiklad
naznacovat: ,Doufam, Ze tohle zndte.” nebo ,Ted to bude tak trochu napina-
ve..." Hrajete Krycijména. Celd hra je napinava!

Napovédou nesmi byt Zadné ze slov, ktera aktudlné lezi na stole. V dalsich ko-
lech budou nékterd ze slov prekryta agenty (vyfazena), takze slovo, které je
zakazano na pocétku hry, budete mozna moci pozdéji v pribéhu hry pouzit.

KONTAKTOVANI

Tym se pokousi odhalit, ktera kryci jména se jeho $éf pravé pokusil napovédét.
Operativa se mezi sebou mize domlouvat, ale hlavni $pién nesmi jakkoli na-
znacovat svUj souhlas ¢i nesouhlas, a to ani mimikou obli¢eje. Kdokoliv z ope-
rativniho tymu pak potvrdi oficidlni spole¢nou volbu tak, Ze se dotkne karty
prislusného kryciho jména.




+ Pokud se hrac dotkne karty, ktera patfijeho tymu, hlavni Spion pfislusné slovo
prekryje agentem v barvé tymu. Tym smi pokracovat hadanim dalsi karty (ale
nikoli napovidanim).

+ Pokud se hrac dotkne ndhodného kolemjdouciho, hlavni Spion jej prikryje kar-
tou ndhodného kolemjdouciho. Tim tah tohoto tymu kongi.

» Pokud se hrac dotkne karty, ktera patfi soupefi, slovo je prekryto jednim
z agent( protivnikovy barvy. Tim tah tohoto tymu konéi. (A navic zakrytim jed-
noho ze svych slov ziskali soupefi vyhodu.)

» Pokud se hrac dotkne najemného vraha, slovo je prekryto kartou najemného
vraha a hra konci. Tym, ktery kontaktoval najemného vraha, okamzité prohrava.
Tip pro hlavniho Spidna: Nez vyslovite svou napovédu nahlas, ujistéte se, Ze se
nikterak nevztahuje k ndjemnému vrahovi.

POCET POKUSU
Operativa musi v kazdém kole hadat alespon jednou. Nespravny tip okamzité
ukoncuje tah tymu. Pokud vsak operativa uhodne slovo svého tymu, smi v ha-
dani pokracovat.
Tym smi hadani kdykoli dobrovolné prerusit, ale obvykle se snazi uhodnout
tolik slov, kolik ur¢il hlavni pidn. Chcete-li, mlzZete pfipadné hadat i nejvyse
jedno dalsi slovo navic:
Pfiklad: Cerveny tym dostal jako prvni ndpovédu ndstroj: 2. Cerveni usoudi,
7e jejich $éf mél na mysli slova KLADIVO a FLETNA. Nejprve zkusili KLADIVO.
Tim v3ak bohuzel kontaktovali jen nahodného kolemjdouciho, takze jejich kolo
konéi, nez se dostali k oznaceni FLETNY.
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Na fadé je modry tym. Spravné uhodl obé svd slova.

Rada je opét na ¢erveném tymu. Séf Eerveného tymu fekne vejce: 3. Tym si je
jisty PAPOUSKEM, proto se nejprve dotknou karty PAPOUSEK. Spion pfikryje
PAPOUSKA kartou ¢erveného agenta. Cerveni sméji hadat déle. MOTYL klade
vajicka, operativa tedy jako druhého zkusi kontaktovat osobu s krycim jménem
MOTYL. Ufff, ukdzalo se, Ze i MOTYL byla spravnd volba. Cerveni pokracuji.
V tymu se vede sahodlouhd diskuse o vejcorodosti ptakopyskd. Nemohou se
dohodnout, a proto radgji sazi na jistotu a voli FLETNU - rozhodli se hadat slovo
na zakladé dfivéjsi napoveédy.

FLETNA je také slovem ¢ervenych. Operativa sprévné uhodla tfi slova pro na-
povédu vejce: 3. Smi hadat jesté jedno slovo navic. MliZe se tedy pokusit nalézt
teti slovo souvisejici s vejcem nebo druhé slovo souvisejici s nastrojem. Mlize
také prerusit hadani a opét predat slovo modrému tymu. Chybéjici slova mlze
zkusit dohadat v pfistim kole.

V kazdém tahu je povoleno hadat pouze 1 slovo navic. V nasem prikladu mohli
Cerveni hadat az Ctyfi slova, protoZe jejich Spidn vyslovil &islo 3. Jejich tah tedy
muZze kon¢it bud uhodnutim ¢tyf slov, nebo tim, Ze feknou, Ze dal hadat nechté-
ji, nebo kontaktovanim Spatné osoby. V kazdém pfipadé je pak na tahu druhy
tym (pokud tou Spatnou osobou nebyl ndjemny vrah, samoziejmé).

DALSI PRUBEH
Séfové tym(i se v zadavéni ndpovéd stridaji. V kazdém tahu je pFikryto alespof
jedno slovo, coz dalsi hadani usnadnuje.
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KONEC HRY

Hra kon¢i ve chvili, kdy jeden tym uhodl vSechna sva slova. Tento tym vitézi.
(Je mozné zvitézititak, Ze soupefi omylem oznacivase posledni chybéjici slovo.)
Hra skonc¢i pfedcasné, pokud operativa kontaktuje ndjemného vraha. Tento tym
prohrava.

PRIPRAVA DALSI HRY

Chtéji si i dalsi hraci vyzkouset roli hlavniho Spiéna? Pfiprava dalsi partie je jed-
noducha. Posbirejte vsechny karticky agentl prekryvajici slova a vratte je zpét
na hromadky. Rozdejte 20 novych karet krycich jmen, vylosujte novou kartu kli-
Ce a hra mize zacit.

Pokud jste dokument docetli az sem, mate zakladni prehled, jak hrat Krycijména.
Chcete-li znat viechna pravidla (naptiklad jak se ddvaji ndpovédy na nula nebo
na nekonecno, jak se da hrat ve dvou nebo ve tfech hracich nebo jaka pravidla si
muZete nastavit sami), stahnéte si pravidla k plvodni zakladni ¢eské verzi Kry-
cich jmen zde: https://czechgames.com/files/rules/codenames-rules-cz.pdf

Chcete-li se o tomto specialnim ¢esko-ukrajinském vydani Krycich jmen dozvé-
dét vic, navstivte nasi stranku zde: https://codenamesgame.com/cz/
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