


2 3

ДВУСТРАННИ КАРТИ ШИФЪР�
Във всяка игра се използва 
по една двустранна карта 
шифър. Цветните полета, 
изобразени на картата, 
отговарят на решетката от 
думи на масата.

Върху твоята страна на 
картата 9 от полетата са 
маркирани в целено. Това 
са думите, които твоят 
партньор трябва да познае.

На картата са отбелязани и 3 
убиеца в черно. Ако партньорът 
ти посочи една от тези думи, 
вие веднага губите играта.

Бежовите полета са случайни 
свидетели. Ако партньорът ти 
посочи една от тези думи, това 
е грешно предположение.

Твоят партньор също има 9 зелени полета и 3 черни, но повечето от тях са различни думи. 
По време на играта той ще ти дава указания за думите, маркирани в зелено от неговата 
страна на картата шифър.

ВЪВЕДЕНИЕ

НАЧАЛНА ПОДРЕДБА

Двама агенти под прикритие изпълняват тайна мисия в многолюден град. Всеки от тях 
знае по 9 тайни агенти, с които партньорът му трябва да се свърже. Общувайки си с 
кодирани съобщения, те трябва да се промъкнат сред опасни убийци в опит да изпълнят 
мисията си преди времето им да изтече. 

Кодови имена: Тандем е кооперативна игра на думи за двама или повече играчи.
По време на играта всеки от вас трябва да даде указания за 9 думи, които партньорът 

ви трябва да познае. Указанието се състои от една дума, но може да води към множество 
думи, които съотборникът ти трябва да отгатне. От друга страна, във всяка игра има по 
3 думи, които партньорът ви трябва да избегне. Ако двамата успеете да откриете всички 
думи от картата шифър преди да изхабите ходовете си, тогава и двамата печелите.

Ти и твоят партньор трябва да седите от противоположните страни на масата.
Подредете на масата 25 случайни карти с думи в решетка 5 х 5, представляващи кодовите 
имена на тайните агенти.
Поставете зелените плочки с агенти и плочката на убиеца на масата между вас.
До решетката от карти поставете 9-те маркера за време, обърнати със случайните 
свидетели нагоре. С тях формирате времевия запас.

Оставете 2 маркера за време в кутията. В стандартна игра се използват само 
9 маркера. Въпреки това, тъй като играта може да е доста затрудняваща, 10-тият  
и 11-тият маркер може да се добавят с цел улесняване. Тези допълнителни 
маркери са оцветени в синьо, за да ви напомнят, че не се използват в стандартна 

игра. Размесете картите шифър, след което изтеглете една карта, която да поставите 
хоризонтално в пластмасовата стойка. Всяка една от дългите страни може да сочи нагоре. 
Стойката се поставя между вас така, че всеки играч да вижда по една страна от шифъра. 
Съвет: Ако държите тестето вертикално и изтеглите карта от средата, така ще видите само 
вашата страна от шифъра.

Давайте указания 
за зелените думи.

Избягвайте указания, 
които може да водят до 
един от трите убиеца.

Опитвайте се да 
избегнете случайните 
свидетели.

1 плочка с 
убиец

15 плочки 
с агенти

9 маркера 
за време

25 карти 
с думи

другият 
играч

единият 
играч

карта шифър 
със стойка

Следват правила за двама играчи, но добавянето на още участници е лесно. 
Подробното описание за това се намира на стр. 11.

ЦЕЛ НА ИГРАТА

АКО ЗНАЕТЕ КОДОВИ ИМЕНА

И двамата печелите, ако откриете 15-те тайни агента за максимум 9 хода.
Забележка: Всеки от вас дава указания за 9 думи, но 9 + 9 е повече от 15. Това е така, 
защото някои от думите са маркирани в зелено и от двете страни на шифъра. Повече 
информация за това ще откриете на последната страница.

Дори и да сте запознати с "Кодови 
имена", все пак трябва да прочетете 
тези правила. Основната идея е същата, 
но детайлите са различни.
Картата шифър е двустранна, така че 
двамата с твоят партньор се редувате 
да си давате указания един на друг. 
Времевите маркери се използват, за да 
ограничат броя на ходовете ви. А дума, 
която е означена в зелено от твоята 
страна на шифъра, може да е нещо 
съвсем различно, когато си наред да 
отгатваш.
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ХОД НА ИГРАТА
Започнете играта като и двамата партньори 
помислите за указание, което да води до 2 
или повече от зелените думи на масата. 

ДАВАНЕ НА УКАЗАНИЕ�
Всяко указание трябва да се състои от 
една дума и едно число. Числото показва 
колко от думите на масата са свързани с 
даденото указание.
Например, "Космос, 2" може да е добро 
указание за СЛЪНЦЕ и СЪЗВЕЗДИЕ.
Не може да използвате за указание 
видима дума, намираща се на масата, 
нито нейни сродни думи. При горния 
пример, "слънце, 2" би било невалидно 
указание. "Звезда, 2" също не може да се 
използва, защото звезда е сродна дума 
на СЪЗВЕЗДИЕ. Пълните правила за 
валидните указания са на стр. 10.
Винаги може да дадете указание само за 
една дума, но ако искате да спечелите 
играта, трябва да се опитвате да свързвате по 
две или повече думи. Принципно, за голямо 
постижение се счита, да обясните 4 думи с 
едно указание.

Първото указание
Всеки от играчите може да даде първото 
указание. Първият от вас, който измисли 
указание може да започне.
Казвате една дума, едно число … и нищо 
друго. Другият играч се опитва да отгатне 
правилните думи.

ПРЕДПОЛОЖЕНИЯТА�
Когато ти даваш указание, твоят партньор 
прави предположения. Играчът отправя 
"официално" предположението си, като 
докосне карта на масата.

•	Ако партньорът ти посочи карта, която е 
маркирана в зелено от твоята страна на 
шифъра, това е вярно предположение. 
Покрий думата на масата със зелена 
плочка. Партньорът ти е осъществил 
контакт  с таен агент и сега сте с една крачка 
по-близо до победата. Забележка: трябва 
да покриеш картата със зелена плочка, 
дори ако партньорът ти е познал случайно 
и това не е думата, която си имал предвид. 
Не се издавай! Остави партньорът ти да 
мисли, че това е правилната дума.

•	Ако посочената дума е черна, това е 
убиец - играта приключва и вие губите. 
Партньорът ти се е озовал в тъмна уличка 
и е попаднал на убиец.

•	Ако партньорът ти посочи бежова 
дума, картата се бележи с времеви 
маркер. Вземи маркер от времевия 
запас и го постави върху картата, обърнат 
със случайния свидетел нагоре, така че 
стрелката да сочи към партньора ти. Това 
показва, че твоят партньор е попаднал там 
на случаен свидетел, 
когато е отгатвал 
думи. Не покривай 
думата. Това може да 
е дума, която твоят 
партньор да иска ти 
да познаеш.

При попадане на случаен свидетел ходът 
ви приключва веднага, докато сблъсък 
с убиец приключва директно играта. От 
друга страна, посочване на зелена дума, 
дава на партньора ти право на ново 
предположение.

Едно указание, множество 
предположения
Партньорът ти има право на ново 
предположение, ако първото е било 
вярно (без да даваш ново указание.) 
Новото предположение се прави по 
същия начин. Ако пак познае, партньорът 
ти играе отново. И отново. Той има 
право на неограничен брой правилни 
предположения.
В идеалния случай партньорът ти ще 
познае всички думи, за които си дал 
указание. Разбира се, не винаги става така.
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КРАЙ НА ХОДА�
Всеки ход се състои от точно едно указание 
и минимум едно предположение. В случай 
че не сте улучили убиец, хода приключва 
по един от следните начини:
•	При грешно предположение. Ако 

партньорът ти посочи случаен свидетел, 
картата се бележи с времеви маркер и 
хода приключва.

•	След едно или няколко верни 
предположения, партньорът ти може 
да реши да прекрати хода, като вземе 
един маркер от времевия запас. Той 
поставя маркера пред себе си, обърнат с 
отметката нагоре.

Във всеки ход се изразходва по един 
времеви маркер. Количеството налични 
маркери във времевия запас е равно на 
броя оставащи ходове (и указания).
Ако всичко мине добре, партньорът ти ще 
посочи всички думи от твоето указание, 
но може да реши да приключи и по-рано. 
Той може също и да посочи някои думи на 
сляпо, но това не се препоръчва.

СЛЕДВАЩИЯТ ХОД�
С твоя партньор се редувате да давате 
указания. Това означава, че ако ти си дал 
първото указание, в следващия ход твоят 
партньор трябва да даде указание на теб.
Когато ти отгатваш думи, твоята страна на 
шифъра не е от значение - релевантна е 
само страната на твоя партньор. Думите, 
към които те насочва партньорът ти, може 
да са в бежово, в зелено или дори в черно 
от твоята страна на шифъра. Фокусирай се 
върху думите и игнорирай шифъра.
Дума, покрита със зелен агент, не трябва 
да се познава повече. Практически, ако 
познаеш дума, която е зелена и от двете 
страни на шифъра, партньорът ти ще я 
покрие с плочка с агент и нито един от вас 
вече няма да дава указания за нея. (Ако 
това се случи, не казвайте на партньора си, 
че тази дума е зелена и от вашата страна 
на шифъра.)
Дума, белязана с времеви маркер, може 
да трябва да бъде позната от другия 

играч. Например, ако партньорът ти е 
улучил случаен свидетел, тази карта трябва 
да съдържа времеви маркер със стрелка, 
сочеща към него. Ето какво може да стане, 
ако ти посочиш тази дума в последствие:
•	От страната на партньора ти това е убиец, 

което означава, че губите играта.
•	От страната на партньора ти това е случаен 

свидетел. В този случай той бележи 
картата с втори маркер, само че сочещ към 
теб. Двата маркера се поставят така, че да 
закрият думата, тъй като нито един от вас 
няма да я посочва повече.

•	От страната на партньора ти това е зелен 
таен агент. В този случай върху картата се 
поставя плочка с агент. Времевият маркер 
остава върху плочката, за да напомня 
какво се е случило в предишните ходове.

Указания от предишни ходове
Възможно е да не си познал всички думи от 
предишното указание, което си получил. 
Може да си приключил по-рано хода си 
заради грешно предположение или пък си 
избрал да спреш, защото не си бил сигурен 
и не си искал да рискуваш да се натъкнеш 
на убиец.
Когато си наред да познаваш думи, 
имай предвид и предишните указания. 
Не е задължително да посочваш думи, 
свързани само с най-новото указание. 
Може да даваш предположения за 
думи, свързани с кое да е от дадените ти 
досега указания. Понякога е по-добре да 
дадеш предположение за думите, в които 
си най-сигурен, а не за тези, свързани с 
последното указание.
Това трябва да се има предвид и при 
даване на указания. Партньорът ти ще има 
друга възможност да познае думи, които 
е пропуснал, така че не е нужно да даваш 
нови указания за същите думи. 

ПОСЛЕДНАТА ДУМА�
Ако всички думи, маркирани в зелено от 
твоята страна на шифъра, са покрити, 
уведоми партньора си, че той няма повече 
думи за познаване. От тук нататък само 
твоят партньор ще дава указания, а ти ще 
правиш предположения.



6 7

КРАЙ НА ИГРАТА
ЧИСТА ПОБЕДА�
Когато познаете всички 15 зелени думи 
от двете страни на шифъра, вие печелите 
играта!
В играта има 15 плочки с агенти и 15 
думи за познаване (по 9 от всяка страна 
на шифъра, като 3 от тях се застъпват.) 
Печелите играта, когато се постави 
последната зелена плочка с агент.
Разбира се, има и други варианти за изход 
на играта:

УБИЕЦЪТ�
Ако някой от вас посочи дума, която 
партньорът му вижда като черна от своята 
страна на шифъра, тогава се счита, че 
отборът  ви е хванат от убийците и губи 
играта.

ВНЕЗАПНА СМЪРТ�
Ако сте изхабили всички времеви маркери, 
а все още ви остават думи за познаване е 
време за рунд "внезапна смърт".
Никой не дава никакви указания повече. 
Нямате никакво време. Рундът "внезапна 
смърт" ви дава право да използвате 
събраната досега информация за един 
последен опит да спечелите играта.
Ако само единият от играчите има останали 
думи за познаване, тогава играе само той. 
Ако и двамата играчи имате останали думи 
за познаване, тогава и двамата играете, 
като не е задължително да се редувате. 
Нямате право да обсъждате стратегия за 
посочване на думи.
Предположенията се дават едно по едно, 
като картите се маркират по обичайния 
начин. Например, ако партньорът ти 
посочи дума, твоята страна на шифъра 
определя дали предположението е вярно.
Грешно предположение при "внезапна 
смърт" води до край на играта – отборът 
губи, дори да е посочен случаен свидетел.
Ако всички предположения са верни и сте 
открили последния зелен агент, тогава 
печелите играта!

ПРИМЕРНА ИГРА

В игра, съдържаща думите и картата 
шифър от горния пример, измисляш 
добро указание за три от думите, затова 
започваш първи. Обявяваш "плаж, 3".
Твоят партньор посочва първо БРЯГ. Ти 
покриваш думата БРЯГ с плочка с агент. 
Партньорът ти знае, че СМОКИНЯ е име на 
къмпинг, затова посочва това кодово име.
Предположението е грешно, затова ходът 
ви приключва. Поставяш времеви маркер 
върху картата СМОКИНЯ, обърнат със 
случайния свидетел нагоре и със стрелка, 
сочеща към съотборника ти.
Сега партньорът ти е наред да даде 
указание. След известен размисъл той 
казва "захар, 2". Ти посочваш ДЕСЕРТ и 
партньорът ти покрива картата със зелен 
агент. Тази дума е зелена и от твоята 
страна на шифъра, но ти не споделяш тази 
информация. Двоумиш се за втората дума, 
свързана със захар. Може би партньорът ти 
има предвид това, че смокинята е сладка?
Посочваш СМОКИНЯ. Партньорът ти 
покрива думата с плочка с агент. Картата 
вече съдържа времеви маркер, затова той 
се поставя върху плочката с агнета. Няма 
причина да правиш предположения на 
сляпо, затова приключваш хода си, като 
взимаш времеви маркер и го поставяш 
пред себе си с отметката нагоре.
С думата захар партньорът ти всъщност 
е имал предвид ДЕСЕРТ и ТРЪСТИКА. По 
случайност СМОКИНЯ също е зелена дума 
от неговата страна на шифъра, затова се 
брои за вярно предположение. Партньорът 

ти обаче няма право да издава това, затова 
се държи така, все едно думата, която е 
имал предвид, е точно СМОКИНЯ.
Отново е твой ред. Обявяваш "телевизия: 2", 
надявайки се да покриете СТАНЦИЯ И 
КАБЕЛ. Партньорът ти посочва СТАНЦИЯ. 
Той не е сигурен за втората дума, свързана 
с телевизия, но се сеща, че на плаж често 
се ползва чадър, затова посочва думата 
ЧАДЪР. Ти маркираш и тази карта със 
зелен агент. Ръката на партньорът ти се 
насочва към САХАРА, тъй като той свързва 
плажа пясък и слънце. Стомахът ти се стяга, 
понеже тази дума е убиец, но ти се държиш 
така, все едно не те притеснява тази 
дума да бъде посочена. В крайна сметка 
партньорът ти избира думата САНДАЛИ и 
ти покриваш думата с агент. Не въздишаш 
облекчено, защото това ще издаде твърде 
много информация. Накрая партньорът 
ти посочва КАБЕЛ и тази дума също бива 
покрита с агент.
Партньорът ти приключва хода си, като 
взима маркер от времевия запас. Остават 
ви 6 хода, а игралното поле изглежда така:

ОГРАНИЧЕНА КОМУНИКАЦИЯ

ГОТОВИ СТЕ ДА ЗАПОЧНЕТЕ ПЪРВАТА СИ МИСИЯ!
След това обърнете страницата и кажете 

как сте се справили.

Цялата информация, с която разполагате, трябва да се свежда до това, което успеете да 
разшифровате от указанията на вашия партньор. Ако един от вас коментира своите 
предположения, то не трябва да издава нищо свързано със своята страна на шифъра. Ако 
единият играч познае дума, която също е маркирана в зелено от неговата страна на шифъра, 
той не трябва да споделя тази информация. Не се съветвайте един друг кога партньорът ви 
трябва да спре да дава предположения, а също така и не издавайте колко думи му остава 
да познае. Имате право да обявите единствено, когато партньора ви познае всички думи от 
вашата страна на шифъра. 
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РАПОРТ - КАК СЕ СПРАВИХТЕ ?
СРЕЩНАЛИ СТЕ УБИЕЦ�
Е, случва се. Загубили сте. За това им 
плащат на убийците. Може просто да 
обърнете картите с думи на масата (или да 
раздадете нови), да изтеглите друга карта 
шифър и да опитате отново.
Преди да дадете указание, винаги 
проверявайте трите убиеца. Опитвайте 
се да избегнете указания, които водят 
към една от тези думи. Внимателните 
играчи успяват да заобиколят убийците... 
обикновено... понякога.
Успех!

ВРЕМЕТО ВИ Е ИЗТЕКЛО�
Вашият последен рунд е приключил с 
грешно предположение и без да успеете 
да осъществите контакт с всичките си 
тайни агенти. Не се отказвайте, обърнете 
картите с думи на масата (или раздайте 
нови), изтеглете друга карта шифър и 
опитайте отново. За да успеете, трябва да 
се стараете да давате указания за поне 2, 3 
думи едновременно. Не се притеснявайте, 
ако асоциацията ви е малко далечна. 
Партньорът ви знае, че не всяко указание 
трябва да се разбира буквално. Само 
внимавайте за убийците.
Ако постоянно не ви стига времето, 
обмислете да добавите 10-ти или 11-
ти времеви маркер в играта. Може би 
имате нужда от тренировки с по-лесни 
мисии, преди да преодолеете големите 
предизвикателства.

СПЕЧЕЛИЛИ СТЕ МИСИЯ 
С 10 ИЛИ 11 МАРКЕРА�
Страхотно! Играли сте с повече времеви 
маркери, но сте осъществили контакт с 
всичките си агенти, избягвайки убийците. 
Мисията е изпълнена!
Надяваме се, че сте се насладили на играта! 
Може да играете отново по същия начин 
или може да опитате игра с 9 времеви 
маркера. Може да е трудно в началото и 
да имате нужда от няколко опита докато 
успеете, но нищо не е толкова сладко, 
както успехът в една такава мисия!

СПЕЧЕЛИЛИ СТЕ 
МИСИЯ С 9 МАРКЕРА�
Невероятно! Справили сте се чудесно и 
сега сте готови за всичко!
На следващата страница може да откриете 
как да ползвате плана с мисии, който 
ще ви донесе нови предизвикателства. 
Различните мисии изискват разнообразни 
умения и стратегии.
Естествено, може да изиграете отново 
стандартната игра с 9 времеви маркера. 
При наличието на толкова много думи и 
карти шифър всяка игра ще е различна.

Оценяване на мисия с 9 маркера
Някои игри може да са истинско изпитание, 
когато постоянно се натъквате на случайни 
свидетели и накрая се налага да използвате 
рунда "внезапна смърт", за да измъкнете 
победата. В други игри може да са ви 
необходими само 7-8 хода, за да спечелите. 
Може да оцените как сте се справили по 
следния начин:
•	Получавате по 3 точки за всеки неизползван 

маркер, останал във времевия запас. (Не 
забравяйте, че изразходвате един маркер и 
в последния, победен рунд.)

•	Добавете по 1 точка за всеки маркер, който 
сте взели при приключване на хода след 
правилно предположение.

•	Извадете 1 точка, ако сте имали нужда от 
рунда "внезапна смърт".

Ако сте отбелязали повече от 5 точки, това 
е наистина добре. Резултат от 9 или 10 е 
страхотен. А ако сте отбелязали над 10 
точки, трябва задължително да пробвате 
плана с мисии.

ПЛАН С МИСИИ
И така, вие току що сте приключили 
успешно стандартна мисия с 9 времеви 
маркера. Поздравления!
(Ако не сте, продължавайте да опитвате. 
Върнете се тук, когато успеете.)

Отборът ви е готов за 
нови предизвикателства. 
Вземете лист от блокчето 
с мисии. (Разполагате 
с множество копия, за 
игри с различни отбори.) 
Напишете имената си 
в полето за отбора и 
маркирайте с отметка 
позиция "Прага". Вие 
току що завършихте 
мисия Прага 9–9!

Сега може свободно да изберете някоя от 
мисиите, свързани с Прага. (Вариантите ви 
са Берлин, Кайро или Москва.) Ето какво 
означават числата, до всяка локация:

ПАРАМЕТРИ НА МИСИЯТА�
Всяка мисия има два параметъра. Първото 
число е равно на общия брой ходове. При 
подготовката за игра сложете във времевия 
запас съответното количество маркери, 
а останалите върнете в кутията. За мисия 
Москва ще ви трябват само 8 маркера, 
докато за мисия Берлин ще разполагате 
с цели 11. В Кайро се играе с 9 маркера, 
както в стандартната игра.
Второто число показва броя допустими 
грешки - обърнете съответното количество 
маркери със случайните свидетели нагоре; 
останалите се поставят с отметката нагоре. 
Например, при подготовка за мисия Кайро 
само 5 от маркерите са със случайните 
свидетели нагоре:

Москва 8–8, Джакарта 7–7, и Сингапур 
6–6 са като стандартната игра, но с по-
малко времеви маркери. За останалите 
мисии ще имате лимит на допустимите 
грешки.

УПОТРЕБА НА ВРЕМЕВИТЕ 
МАРКЕРИ�
Когато познаващият играч реши да 
приключи хода си след едно или няколко 
правилни предположения, той взима от 
времевия запас маркер, обърнат с отметката 
нагоре. Ако там са останали само маркери 
със случайни свидетели, тогава играчът 
взима един от тях.
Ако ход приключи с посочване на случаен 
свидетел, играчът, дал указанието, взима от 
времевия запас маркер със случаен свидетел 
и го използва, за да бележи по обичайния 
начин картата на масата. Когато маркерите със 
случайни свидетели бъдат изчерпани, всички 
последващи грешни предположения се 
наказват. В такива случаи, за да маркирате 
случаен свидетел, вземете 2 маркера, 
с отметка и ги 
обърнете на страната 
със свидетелите. 
Грешките ви костват 
два хода, вместо един. 
Разбира се, ако някой посочи убиец, 
маркерите нямат значение - вие губите.
Ако в някой ход употребите последния 
си маркер (или последните два), играете 
рунд "внезапна смърт", както обикновено. 
Но в случай че в някой ход ви се наложи 
да използвате повече маркери, отколкото 
имате - тогава губите незабавно. Това 
може да се случи, ако имате един последен 
маркер с отметка, а се натъкнете на 
случаен свидетел.

ПРОДЪЛЖЕНИЕ�
Отбележете върху плана, когато завършите 
успешно мисия Берлин, Москва или 
Кайро. С това отключвате нови мисии. 
Може да продължите напред, следвайки 
коя да е от отключените линии.
Различните мисии изискват различна 
тактика. При някои е необходим по-
внимателен подход. Други предполагат 
рискови указания и смели предположения.
Редовете под плана с мисиите може да 
се използват за водене на бележки, след 
различните игри.    
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Някои указания са невалидни, тъй като 
нарушават духа на играта.
Указанието трябва да е свързано със 
значението на думите. Не може да давате 
указание, свързано със звуковия състав 
на думата или с позицията ѝ на масата. 
"Среда, 1" не е валидно указание за думата, 
намираща се в средата на масата. Не може 
да свържете ГЛАС, ГРАХ и ГРИМ с указание 
като "Г, 3", нито пък с "Четири, 3". Но …
Цифри и букви биха могли да са валидни 
указания, ако са свързани със значението 
на думите. Например, може да използвате 
"Четири, 2" , за да обясните КАРЕ и СТЕПЕН.
Числото, което казвате след думата, не 
може да се използва за указание. "плод, 
2"  не е валидно указание за ВИШНА и 
БЛИЗНАЦИ.
Думите, които използвате, трябва да 
бъдат на български език. Чуждици се 
допускат, ако са навлезли официално в 
българския език. Не може да използвате 
директен превод на друг език на кодови 
имена, намиращи се на масата. Например не 
може да  обясните БЛЯСЪК и ЛАК с "gloss, 2".
Не може да си измисляте думи. 
Не може да използвате за указание 
видима дума, намираща се на масата, 
нито нейни сродни думи. Докато например 
ЦВЕТЕ не бъде покрита с плочка, не може да 
ползвате цвят, цветен, цветар, цветист, и т.н. 
Внимавайте със сложно съставните думи, тъй 
като те имат два или повече корена.
Имате право да използвате съществителни 
собствени имена за указания.
За да се избегнат неясноти коя точно дума 
искате да кажете, може да я произнесете 
буква по буква.

ОМОНИМИ И ПАРОНИМИ
Освен познатите омоними (думи, които се 
пишат и произнасят по един и същи начин, 
но имат различно значение, например кос), в 
българския език се срещат и така наречените 
омофони и омографи. 
Омофоните се произнасят по еднакъв 
начин, но се пишат различно и имат различно 
значение. Такива думи са шеф - шев, плод 
- плот и др. Омофоните на практика са 
различни думи и може спокойно да бъдат 

използвани за указания. Няма проблем да 
използвате мак, ако думата МАГ е на масата.
Омографите са думи, които се пишат по 
един и същи начин, имат различно значение 
и различно произношение. За целите на 
играта те се считат за една и съща дума и 
заедно с омонимите, не може да се ползват 
за указания. Не може да използвате думите 
чЕта / четА, ако ЧЕТА е на масата.
Паронимите са думи, близки по звучене, 
но различни по значение. Такива думи са 
индиец - индианец, месен - местен, компания 
- кампания и др. Това са различни думи и 
може да се използват свободно за указания.

СВОБОДНИ ПРАВИЛА�
Леонардо да Винчи, ЦРУ, Черно море, Ден на 
независимостта, Властелинът на пръстените, 
черно-бял, и морско свинче биха били 
страхотни указания, ако не нарушаваха 
основното правило в играта - указанието 
да съдържа само една дума. Може да 
е много фрустриращо да имаш добро 
указание и да не можеш да го използваш. 
Затова може да решите да облекчите 
правилото за една дума, като позволите 
използването на лични имена и понятия 
от няколко думи, акроними, абревиатури, 
заглавия на книги, песни и филми и др.

ИЗМИСЛЕНИ ДУМИ�
Както вече разбрахте, в играта трябва да 
се използват само думи, които съществуват 
официално в българския език. Въпреки това 
може да решите да допуснете използването 
на измислени думи, които представляват 
имена и понятия от филми или книги като 
например: Зоотрополис или мъглороден.

НЕВАЛИДНО УКАЗАНИЕ�
Ако по случайност някой даде невалидно 
указание, отборът се наказва като губи 
един от ходовете си. В този случай върнете 
в кутията един от наличните си маркери 
от времевия запас. След това познаващия 
играч започва да дава предположения по 
стандартния начин, все едно указанието е 
било валидно.
В някои ситуации невалидното указание 
издава толкова много информация, че е 
по-добре да започнете нова игра начисто.

Числото от вашето указание би могло да 
бъде 0. Например, ако искате партньорът 
ви да познае думите МОРЖ, КАТЕРИЦА 
и КОЗА и при това да избегне убиеца 
ЛЕНИВЕЦ, може да дадете указание 
като мързеливец: 0. Това ще покаже на 
партньора ви, че трябва да избягва думата 

ЛЕНИВЕЦ и той дори може да се досети, че 
на масата има 3 други кодови имена, които 
лесно биха се обяснили с животно: 3, ако не 
пречеше ленивецът.
Дори и да дадете указание с числото 0, 
вашият съотборник пак трябва да направи 
поне едно предположение.

С ПОВЕЧЕ ОТ ДВАМА ИГРАЧИ
Тази игра е създадена за 2-ма играчи, но 
може да бъде много забавна и с по-големи 
групи хора. Играчите трябва да се разделят 
на два отбора, сядайки от противоположни 
страни на масата. Всеки трябва да вижда 
само по една страна на шифъра.
Играта протича по същия начин както при 
2-ма играчи. Всеки от отбора би могъл да 
даде указание и всички от другия отбор 
може да дават предположения. Отборът, 
който дава указание, може да обсъжда 
идеи, но не трябва да позволява на 
отсрещния отбор да чуе разговора. 
Може да шепнете, да записвате 
неща или дори да излезете от 
стаята. От друга страна дискусията 
не е задължителна. Обикновено 
е най-лесно, ако сте измислили 

добро указание, просто директно да го 
кажете.
Познаващият отбор, може да обсъжда 
предположенията, но не трябва да издава 
нищо, свързано с тяхната страна на шифъра. 
Както обикновено, предположението се 
излъчва официално, когато играч докосне 
дума на масата.

СВОБОДНО РЕДУВАНЕ
Някои играчи предпочитат игри, в които строгото редуване при даване на указания 
не е задължително. Ако предпочитате, може да оставите единия играч да даде две 
последователни указания. Но след това е редно другият играч да даде указание на свой 
ред. Не е в духа на играта единият играч да даде всичките си указания, преди вторият 
изобщо да е започнал.

ТАНДЕМ И ДРУГИ ИЗДАНИЯ НА ИГРАТА
Можете да вземете думите от Кодови имена: 
Тандем и да играете с тях оригиналната игра, а 
може да направите и обратното. Бихте могли 
също да смесите думите от двете игри, за да 
получите сет от 800 различни думи, които да 

използвате и в двете версии на играта.
Картите шифър от тази игра може да се комбинират и с Кодови 
имена: Картини, ако подредите картинките в решетка 5 х 5.

МАЙМУНА

МАЙМУНА
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Забележка: картите от 
Кодови имена: Тандем 
се разпознават по тези 

две точки.
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ТАЙНИТЕ НА ШИФЪРА
Всички карти шифър са изработени според долната диаграма. Може да използвате тази 
информация във ваша полза. 

От 9-те думи, които виждате в зелено, 3 са зелени и от другата страна на шифъра. Това 
означава, че имате общо 15 думи за познаване. Забележка: може да поставяте плочките с 
агенти с лице към познаващия играч, за да следите кой какво е бил посочил.
От 3-те думи, които виждате като черни, една е черна, една е зелена, а една е бежова 
от другата страна на шифъра. Това ще рече, че трябва да познаете една от думите, която 
виждате в черно; а от друга страна, ако сте открили черната думата, която е маркирана 
в зелено от другата страна, тогава не трябва да посочвате останалите две черни думи.

В РЕЗЮМЕ
Всеки ход се състои от едно указание 
и едно или няколко предположения. 
Може да правите неограничен брой 
предположения, докато отговаряте вярно.
Когато един играч докосне дума на масата, 
нейната идентичност се определя от 
стараната на шифъра на другия играч.
Посочване на  бежова дума приключва 
хода. Посочване на черна дума слага край 
на играта.
Дума, белязана с времеви маркер за 
единия играч, все още може да се познава 
от другия играч. Когато дума е маркирана и 
от двете страни, тогава се счита за покрита.
Във всеки ход се изразходва по един 
маркер от времевия запас. Маркерът 
или се използва, за да бележи случаен 

свидетел, посочен от играч, или се взима, 
когато играч реши да приключи хода си.
Ако не сте спечелили след изхабяването 
на последния си времеви маркер, тогава 
играете рунд "внезапна смърт". И двамата 
играчи може да правят предположения, като 
неточно предположение приключва играта.
Ако сте надвишили допустимите грешки 
при използването на плана с мисии, 
грешно предположение може да изхаби 
два времеви маркера. Ако ви е останал 
само един маркер, а трябва да използвате 
два, тогава директно губите играта.
Не трябва да разкривате нищо за своята 
страна на шифъра, с изключение на случая 
когато трябва да уведомите партньора си, 
че всички зелени думи от вашата страна са 
покрити.
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