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Dwaoje tajniakdw jest na sekretnej misji w zattoczonym miescie. Kazdy z nich zna toZzssmosc 9 agentow,

Z ktorymi drugi tajnisk musi nawigzac kontakt. Porozumiewajac sie za pomocg zaszyfrowanych wiadomosci,
przemykaja pomiedzy ptatnymi zabojcami wynajetymi przez wroga, by ukoriczyc misje, nim skoriczy sie czas.
Tajniacy: Duet to kooperacyjna gra stowna dla 2 lub wiecej graczy. Na karcie klucza znajduje sie 12 wyznaczo-
nych pol - 9 pdl oznacza stowa, ktore musi odgadnac drugi tajniak, a 3 to stowa, ktorych musi sie wystrzegac.
Aby naprowadzi¢ swojego partnera na konkretne stowa (badz stowo), dajesz mu jednowyrazowe wskazowki.
Z kolei Twoj partner daje Ci wskazowki do stow, ktére musisz odgadnac. Jesli obydwoje odgadniecie wszystkie
stowa, nim wykorzystacie wszystkie swoje tury, wygrywacie i mozecie razem swietowac zwyciestwo!

To opis rozgrywki dla 2 graczy, ale zaangazowanie wiekszej liczby
0sob do gry jest bardzo proste - szczeg6ty na stronie 11.

RRZNGOIOWANIE

9 znacznikow
czasu W zasobniku tajniak | 25 kart _
15 kart Czasowym ze stfowami

drugi

e karta klucza
tajniak

w podstawce

1 karta zabojcy

Usigdzcie po przeciwnych stronach stotu.
Potasujcie karty ze stowami, wybierzcie z nich losowo 25 i utdzcie je na stole w siatce 5 x 5.
Zielone karty agentow i karte zabojcy umiesccie pomiedzy graczami, by kazdy z nich miat do nich swobodny dostep.

Potdzcie 9 znacznikow czasu strona z niewinnym obserwatorem ku gorze obok siatki z kartami stow, jak poka-
zano powyzej. To zasobnik czasowy.

Zostawcie 2 znaczniki czasu w pudetku. W grze standardowej uzywa sie tylko 9 znacznikow. Zdajemy
sobie jednak sprawe z tego, ze jest to dos¢ wymagajaca gra. Dlatego do zasobnika czasowego mozecie
dodac 10. i 11. znacznik, zeby odrobine utatwic sobie rozgrywke. Dodatkowe znaczniki s3 niebieskie, co
pozwala odroznic je od 9 podstawowych znacznikow, ktérych uzywa sie w grze standardowe;.

Potozcie plastikowa podstawke obok siatki ze stowami. Jedno z Was musi potasowac karty kluczy i wylosowac
jedna z nich. Umiesccie karte klucza w podstawce w taki sposab, aby kazdy gracz widziat tylko jedng strone
karty. Gora karty powinna byc szersza niz jej bok, jak pokazano powyzej. Na gorze moze znajdowac sie jedna
z szerszych stron karty.

Wskazowka. Jesli trzymasz talie w taki sposob, by karty byty utozone pionowo, i wylosujesz karte ze srodka,
zobaczysz tylko swojg strone karty.




KLUCZ

W kazdej rozgrywce uzywa sie
dwustronnej karty klucza. Na Dawaj wskazowki
Twojej stronie karty znajduje sie X do zielonych stow.
9 zielonych pol. To stowa, ktdre
ma odgadnac¢ Twaj partner.

r Unikaj wskazowek

naprowadzajgcych na
Zngjduja sie tam rowniez 3 cza- 3 zabojcow.
ne pola z zabojcami. Jedli Twoj
partner dotknie jednego z tych Staraj sie unikac

stow, natychmiast przegrywacie.

Pozostate stowa to niewinni
obserwatorzy - ludzie, ktérzy wcho-
dzg Wam w parade. Jesli Twoj partner
wskaze jedno z tych stow, liczy sie to
jako zty strzat.

Twoj partner tez widzi na swojgj stro-
nie klucza 9 zielonych stow i 3 czarne,
ale zazwyczaj s to inne stowa niz te
z Twojego klucza. Twoj partner be-
dzie dawac Ci wskazowki do zielonych
stow ze strony karty klucza, ktorej nie
widzisz.

Obydwoje wygrywacie, jesli zgadniecie wszystkie 15 stéw w ciagu 9 tur (albo mniej).

Uwaga! Kazde z Was daje wskazowki do 9 zielonych stow. Oczywiscie 9 + 9 to nie 15, ale niektore stowa s
zielone na obu stronach karty klucza. Szczegoty na ostatniej stronie instrukcji.

Jesli graliscie juz w Tgjniakow, to... i tak musicie
nauczyc¢ sie zasad Duetu. Gtowny pomyst jest
taki sam, ale szczegoty rozgrywki sa inne.

Karta klucza jest dwustronna, zebyscie mogli
dawac sobie wskazowki na zmiane. Znaczniki
Czasu ograniczajy liczbe tur. A stowo, kto-

re jest zielonym agentem po Twojej stronie

klucza, moze okazac sie kims zupetnie in-

nym w turach, w ktorych to Ty zgadujesz.




Na poczatku gry zastanow sie nad wskazowka, ktora
nakieruje Twojego partnera na 2 lub wiecej zielonych
stow. Twoj partner rowniez bedzie szukac wskazowek
do zielonych stéw z jego strony karty klucza.

DAWANIE WSKAZOWEK

Wskazowka sktada sie z 1 stowa i 1 liczby. Liczba okre-
dla, ile stow na stole wiaze sie ze stowem ze wskazowki.

Na przyktad Jedzenie: 2 moze by¢ dobra wskazowka
do stéw CEZAR i SALATA.

Twojej wskazowki nie moze stanowic stowo, ktore jest
widoczne na stole. W powyzszym przyktadzie Cezar: 2
bytby zta wskazdwka. Safatka: 2 tez nie stanowi do-
brej wskazowki, bo safatka to zdrobnienie od SALATY.
Szczegoty na stronie 10.

Dawanie wskazowek tylko do 1 stowa nie jest zabro-
nione, ale musicie czasem rzuci¢ kilka wskazowek do
2 stow, jesli chcecie wygrac. Jesli uda Ci sie wymysli¢
wskazowke dotyczaca 3 lub wiecej stow, to bedzie to
nie lada wyczyn!

Pierwsza wskazowka

Pierwszy wskazowke daje ten z Was, ktory czuje
sie na sitach. Zatézmy, ze wymyslites juz dobra wska-
zOwke, podczas gdy Twoj partner dalej sie zastanawia.
Proponujesz wiec, ze to Ty zaczniesz.

Mowisz stowo i liczbe... i nic wiecej. Teraz Twoj part-
ner probuje wpasc na to, ktore stowa miates na mysli.

ZGADYWANIE

W turze, podczas ktorej dajesz wskazowke, Twoj part-
ner bedzie zgadywac. Najpierw przyglada sie wszyst-
kim stowom na stole. A gdy zdecyduje, o ktore stowo
mogto Ci chodzi¢, dotyka odpowiedniej karty.

« Jesli Twoj partner dotknie zielonego stowa, to uzna-
je sie je za odgadniete. Zaston je zielong kartg agen-
ta. Twoj partner nawigzat kontakt z jednym z agen-
tow. Jestescie o krok blizej zwycigstwa. (Zielong kartg
agenta zastaniasz kazde odgadniete zielone stowo,
nawet jesli nie byto to stowo, ktore miates na mysli.
Nie daj nic po sobie poznac. Zachowuj sie tak, jakby
od samego poczatku chodzito Ci wiasnie o to stowo).

Jesli Twoj partner dotknie czarnego stowa, to skon-
taktowat sie z zabdjcy. Gra dobiega korca i prze-
grywacie. Twoj partner szedt ciemna uliczkg w po-
szukiwaniu kontaktu i dopadli go zabojcy.

Jesli Twoj partner dotknie bezowego stowa, ozna-

czasz je znacznikiem czasu. Wez znacznik z zasob-

nika czasowego i umies¢ go na karcie strona z nie-

winnym obserwatorem ku gorze i strzatkg skierowana

w strone Twojego partnera. To swego rodzaju przy-

pomnienie, ze w turze, w ktorej dawates wska-

zowke, Twoj partner wskazat to stowo i wpadt na

niewinnego obserwatora.

Nie zastaniaj tego stowa.

Mozliwe, ze Twdj partner

ma je na swojej stronie

klucza i to Ty masz je

odgadnac.
Gdy kto$ dotknie stowa, pod ktérym kryje sie nie-
winny obserwator, tura natychmiast dobiega konca.
Jedli ktos wpadnie na zabdjce, to gra od razu sie kon-
czy, a gracze ponosza porazke. A jesli dotknie zie-
lonego stowa, to Twoj partner ma szanse zgadywac
jeszcze raz.

Jedna wskazowka,
3 strzatow wiele

Twoj partner moze zgadywac kolejny raz, jesli za pierw-
szym razem skontaktowat sie z zielonym agentem.
(Jednak nie oznacza to, ze dajesz mu drugg wskazdwke).
Drugie podejscie wyglada tak samo jak pierwsze. | ozna-
czasz stowa zgodnie z tymi samymi zasadami. Jesli Twoj
partner odgadt poprawnie, to moze zgadywac jeszcze raz.
| jeszcze raz. Tak naprawde Twoj partner moze zgady-
wac nieograniczong liczbe razy - oczywiscie o ile zga-
duje dobrze.

W idealnym swiecie Twoj partner odgadnie wszyst-
kie stowa, na ktére ma naprowadzi¢ go Twoja wska-
zowka. Ale nie zyjemy w idealnym swiecie.




KONIEC TURY

W kazdej turze musi pas¢ 1 wskazowka i co najmniej
1 odpowiedz. Jesli nie wpadniesz na zabojce, to tura
moze sie skonczy¢ na 2 sposoby:

+ Ziy strzat konczy ture. Jesli Twoj partner dotknie
niewinnego obserwatora, to oznaczasz stowo, pod
ktorym sie kryt, znacznikiem z zasobnika czaso-
wego i tura dobiega konca.

Po co najmniej 1 dobrej odpowiedzi Twaj partner
moze zdecydowac, ze tura sie konczy i bierze
znacznik z zasobnika czasowego. Umieszcza go
przed soba strona z ,fajkg” do gory.

Na ture przypada zawsze 1 znacznik czasu. Liczba
znacznikow w zasobniku czasowym oznacza liczbe
tur (i wskazowek) pozostatych do konca gry.

Jesli dobrze pojdzie, Twoj partner odgadnie wszystkie
stowa, na ktore miata naprowadzi¢ go Twoja wska-
zowka, a potem skonczy ture. Ale moze tez zdecy-
dowac sie skonczy¢ wczesniej. Twoj partner moze
zgadywac w ciemno az do skuchy, ale... nie polecamy
tego, naprawde.

NASTEPNA TURA

Bedziecie dawac wskazowki na zmiane. Jesli Twoja
wskazowka przypadta na pierwsza ture, to Twoj part-
ner da Ci wskazowke w kolejnej turze.

Gdy zgadujesz, liczy sie tylko strona karty klucza
Twojego partnera. Stowa, o ktore chodzi Twojemu
partnerowi, na Twojej stronie klucza moga by¢ zielo-
ne, bezowe albo nawet czarne. Skup sie na stowach,
3 nie na swojej stronie klucza.

Stowa, ktdre zostato zastoniete zielony karty agen-
ta, nie trzeba zgadywac jeszcze raz. Jesli odgadniesz
stowo, ktore jest zielone po obydwu stronach karty
klucza, Twoj partner je zastoni i zadne z Was nie be-
dzie dawac juz do niego wskazéwek. (Jesli do tego
dojdzie, nie mow swojemu partnerowi, ze to stowo
jest tez zielone dla Ciebie).

Mozliwe, ze stowo oznaczone znacznikiem czasu
bedzie musiat odgadna¢ drugi gracz. Na przyktad,
jesli Twoj partner wpadt na niewinnego obserwatora,
to ktadziesz znacznik na stowie strzatka w strone part-
nera. A co moze sie zdarzyc, jesli potem Ty dotkniesz
tego stowa? Przekonajmy sie:

» Na stronie karty klucza Twojego partnera w tym
miejscu znajduje sie zabojca. Przegrywacie.

* To znowu niewinny obserwator. Twoj partner kia-
dzie na stowie drugi znacznik czasu ze strzatka

skierowana w Twojg strone. Znaczniki czasu po-
winny by¢ umieszczone tak, by zastoni¢ stowo,
jako ze zadne z Was nie moze go juz wskazac.

Dla Twojego partnera jest to zielony agent, zasta-
nia go wiec zielong karta agenta. Jesli na stowie
znajduje sie juz znacznik czasu, to zielona karte
agenta umieszcza sie pod nim, zeby dalej przy-
pominat Wam, co wydarzyto sie w jednej z wcze-
sniejszych tur.

Wskazowki z poprzednich tur
Moze zdarzyc sie tak, ze nie zgadniesz wszystkich stow
zwigzanych z pierwsza wskazowka Twojego partnera.
Zycie. Moze tura zakonczyta sie przedwczesnie przez
zt3 odpowiedz, a moze to Ty stwierdzites, ze pora juz
konczy¢, bo nie chciates wpasc na zabojce.

Gdy przyjdzie Twoja kolej na zgadywanie, pamietsj
o0 poprzednich wskazowkach. Nie musisz wcale zgady-
wac stow zwigzanych z aktualng wskazowka. Mozesz
sie skupic na stowach zwigzanych z dowolng wska-
zo0wka, ktora dat Ci partner. Czasem najlepiej zaczac
od stéw, ktérych jestes (najbardziej) pewien, nawet
jesli nie s3 zwigzane z aktualng wskazowka.

Pamietaj o tym, gdy wymyslasz wiasne wskazowki.
Twoj partner bedzie mie¢ wiecej szans na odgadniecie
stowa, ktérego nie udato mu sie odgadnac za pierw-
Szym razem, wiec wcale nie musisz wymyslac kolejnej
wskazowki do tego samego stowa (ale mozesz).

OSTATNIE StOWO
ODGADNIETE

Jesli wszystkie Twoje 9 zielonych stow jest zasto-
nietych kartami agentéw, powiedz partnerowi, ze
odgadt wszystkie stowa. Twoj partner bedzie dawac
teraz wskazowki az do ostatniej tury.




HAF Q4T

W aktualnej rozgrywce znajduje sie widoczna na ob-
razku siatka stow. Obowigzuje Cie tez ta strona kar-
ty klucza. Wpadtes na dobra wskazowke do 3 stow,
wiec proponujesz, ze zaczniesz. Mowisz safatka: 3.

Twoja partnerka dotyka stowa ZIEMNIAK, bo uwielbia
satatke ziemniaczana. Zastaniasz ZIEMNIAKA zielona
karta agenta. Jest pewna, ze totalnie Cie rozgryzts,
wiec dotyka stowa ROSJA, bo ostatnio wspominates,
ze lubisz satatke rosyjska.

Pudto. Zty strzat koriczy ture. Oznaczasz ROSJE znacz-
nikiem czasu strong z niewinnym obserwatorem do
qory i strzatkg skierowang na Twoja partnerke.

Teraz pora na wskazowke Twojej partnerki. Po chwili za-
stanowienia mowi Waterloo: 2. Dotykasz NAPOLEONA,
3 partnerka zastania stowo zielonym agentem. To stowo
jest réwniez zielone na Twojej stronie klucza, ale nie
mowisz jej tego. Masz problem z drugim stowem zwig-
zanym z Waterloo. Hmm... Moze Twoja partnerka sadzi,
ze bitwa pod Waterloo miata miejsce w Rosji?

Dotykasz stowo ROSJA. Twoja partnerka zakrywa je zie-
lona kartg agenta. Na stowie znajdowat sie juz znacznik
Czasu, wiec umieszcza go na wierzchu zielonej karty
agenta. Wolisz nie strzela¢ w ciemno, wiec bierzesz
znacznik z zasobnika czasoweqo i kfadziesz go przed
soba strong z ,fajka” do gory.

(Twoja partnerka tak naprawde miata na mysli NA-
POLEONA i TRUPA. Ale ROSJA i tak byta zielona po
jej stronie karty, wiec liczy sie jako dobra odpowiedz.
Nie moze Ci sie jednak zdradzic, wiec udaje, ze rze-
czywiscie chodzito jej o ROSJE. Nawet jesli masz na
nig patrze¢ chwile z gory).

| zndéw Twoja Kkolej. Mowisz mafa: 2, zeby nakiero-
wac partnerke na stowo LALA i MROWKA. Dotyka
MROWKI, ktdra zastaniasz zielona karta agenta. Nie
ma jednak pomystu, ktore stowo wigze sie jeszcze
ze wskazowka mafa, ale wczesniej stwierdzita, ze
w sumie satatke mozna jes¢ na kolacje. Dotyka sto-
wo KOLACJA. Zastaniasz je zielong karty agenta. Jej
dton wisi nad CYTRYNA - w koncu mozna nig skro-
pi¢ safatke. Zotadek $ciska Ci sie ze stresu. To stowo
jest zabojca. Ale zachowujesz spokoj i udajesz, ze jej
che¢ wyboru tego stowa nie ma na Ciebie zadnego
wptywu. Na cate szczescie w ostatnim momencie
przypomina sobie o istnieniu safatki Cezar. Dotyka
stowa CEZAR, a Ty zastaniasz je zielong kartg agenta.
Nie mozesz odetchnac z ulga, bo to zdradzitoby zbyt
wiele. Dotyka stowo LALA. Zastaniasz je zielong karta
agenta.

Partnerka decyduje sie zakonczy¢ ture i bierze znacz-
nik z zasobnika czasowego. Macie jeszcze 6 tur, a siat-
ka wyglada aktualnie tak:




KONIEGCGRY;

CZYSTA POSTAC ZWYCIESTWA

NAGLA SMIERC

Gdy wszystkie zielone stowa z obu stron karty klucza
zostang odgadniete, wygrywacie!

Jest 15 kart agentow i 15 stéw do odgadniecia. (Na
kazdej stronie klucza jest po 9 zielonych stow, ale
3 sie powtarzaja). Wygrywacie wiec, gdy ktores z Was
umiesci na siatce ostatnia karte agenta.

Oczywiscie istniejg tez inne zakonczenia.

ZABOJCA

Jesli jedno z Was dotknie stowa, ktdre drugi gracz wi-
dzi na swojej stronie karty klucza jako czarne, prze-
grywacie. Wasza druzyne dopadt zabojca.

Jesli uzyliscie ostatniego znacznika czasu, a wciaz zo-
staty Wam stowa, to pora na ture nagtej smierci.

Zadne z Was nie daje juz wskazowek. Nie macie juz
wiecej czasu. Podczas tury nagtej smierci mozecie ko-
rzysta¢ ze wszystkich zebranych dotychczas informa-
Cji, by podjac sie ostatniej szalenczej proby wyagrania.
Jesli tylko jednemu graczowi zostaty jakie$ stowa do
odgadniecia, to odgaduje az do skuchy. A jesli oby-
dwoje macie jakie$ stowa, to obydwoje zgadujecie.
Mozecie zgadywac w dowolnej kolejnosci. Nie musicie
zgadywac w turach, ale nie mozecie ustali¢c wspolnej
strategii zgadywania.

Nie mozecie zgadywac 2 stow w tym samym cza-
sie. Stowa nalezy oznaczac w taki sposob jak wcze-
sniej. Na przyktad, jesli Twoj partner dotknie stowa,
to Twoja strona karty klucza okresla, czy udzielit po-
prawnej odpowiedzi.

Zta odpowiedz w turze nagtej Smierci oznacza... na-
gto $mierc. Gra sie konczy, a Wy przegrywacie, na-
wet jesli ktores z Was wpadto wiasnie na niewinnego
obserwatora.

Jesli wszystkie odpowiedzi s3 poprawne i uda sie Wam
skontaktowac z ostatnim zielonym agentem, to oby-
dwoje wygrywacie!

OGRANICZONASKOMUYNIKACGIA

Wasza komunikacja powinna by¢ ograniczona do dawania sobie nawzajem wskazowek, z ktorych musicie wy-
dedukowac to, co trzeba. Jesli juz musisz komentowac¢ swoj wybor stowa podczas zgadywanie, nie zdradzaj
zadnych informacji dotyczacych Twojej strony karty klucza. Gdy zgadniesz stowo, ktdre Twdj partner oznaczy jako
zielone, nie mow mu, jakiego koloru to stowo jest po Twojej stronie karty klucza. Nie mow tez partnerowi, kiedy
powinien przestac zgadywac ani ile stow zostato mu jeszcze do odgadniecia. No, chyba ze wszystkie Twoje zielone

stowa s3 juz zastoniete. Wtedy go o tym poinformuj.

JESTESCIE GOTOWI NA PIERWSZA MISJE!
Po zakonczeniu Waszej pierwszej misji przewroccie
instrukcje na nastepna strone i zobaczcie, jak Wam poszto.




RAPORimCZY;
SKONTAKTOWALISCIE SIE
Z ZABOJCA

No zdarza sie. Przegraliscie i nie zyjecie. Zabojcy zara-
biaja w konicu smiercig na zycie. Ale nie martwcie sie
(choc jestescie martwi)! Mozecie po prostu odwrocic¢
karty na druga strone albo wylosowa¢ nowy zestaw
kart, wzig¢ nowa karte klucza i sprobowac jeszcze raz.

Nim dasz wskazowke, przyjrzyj sie umiejscowieniu
3 zabojcow. Staraj sie unikac wskazowek, ktore mo-
gtyby naprowadzi¢ na jedno z tych stow. Uwazni gra-
cze mogy uniknac zabojcow... zazwyczaj. No, czasem.

Powodzenia!

SKONCZYL SIE CZAS

Tura nagtej $mierci zakonczyta sie na ztej odpowie-
dzi i nie udato sie Wam skontaktowac¢ z wszystkimi
agentami. Ale nie poddawajcie sie! Mozecie po prostu
odwracic karty na drugg strone albo wylosowac nowy
zestaw kart, wzia¢ nowa karte klucza i sprobowac
jeszcze raz. Aby sie Wam powiodfo, wigkszos¢ wska-
zowek powinna faczy¢ co najmniej 2 stowa. Nie boj-
cie sie wskazowek, ktore s3 nieco naciggane. Przeciez
zdajecie sobie sprawe z tego, ze nie kazda wskazowka
musi byc¢ dostowna i pasowac idealnie do stow, na kto-
re ma naprowadzic. Po prostu uwazajcie na zabojcow.

Jedli wciaz i wcigz (i wcigz...) konczy sie Wam czas, to
sprobujcie dodac do rozgrywki 10. albo 11. znacznik cza-
su. Moze musicie potrenowac na tatwiejszych misjach,
zanim zabierzecie sie za te naprawde wymagajace.

WYGRALISCIE MISJE
Z 10 ALBO 11 ZNACZNIKAMI

No i super! Graliscie z dodatkowymi znacznikami, ale
nawigzaliscie kontakt ze wszystkimi agentami i nie
wpadliscie na zabojcow. Misja wykonana!

Mamy nadzieje, ze dobrze sie Wam grato. Mozecie za-
grac¢ znow z dodatkowymi znacznikami albo sprobo-
wac swoich sit z 9. Moze byc ciezko i pewnie bedziecie
potrzebowali kilku podejs¢ (albo sporo szczescia), ale
przejscie misji standardowej to swietne przezycie!

WYGRALISCIE MISJE
STANDARDOWA
Z 9 ZNACZNIKAMI

Swietnie! Super Wam poszto i jestescie gotowi na
wszystko!

Sekcja na nastepnej stronie objasnia, jak korzystac z map
misji, aby znalez¢ nowe wyzwania. Rozne misje wyma-
gaja réznych poziomow zaawansowania i strategii.
Oczywiscie mozecie znow zagra¢ w standardowg mi-
sje z 9 znacznikami. Z tyloma stowami i kartami klu-
czy kazda gra jest catkowicie inna.

Punktacja w misjach
Z 9 znacznikami

Niektdre rozgrywki to prawdziwa przeprawa. Wpadacie
ciagle na niewinnych obserwatoréw i ledwo udaje sie
Wam unikna¢ nagtej smierci (i przy okazji wygrac).
W innych udaje sie wygrac po 7 czy 8 turach. Mozecie
oceni¢, jak Wam poszto, podliczajac swoj wynik:
» Otrzymujecie 3 punkty za kazdy znacznik, ktory
pozostat w zasobniku czasowym. (Nie zapomnijcie
o tym, ze wykorzystaliscie tez znacznik w ostat-
niej, zwycieskiej turze!)
Otrzymujecie po 1 punkcie za kazdy znacznik cza-
su, ktory zostat wziety przez Was na koniec tury
po udzieleniu ostatniej poprawnej odpowiedzi.
Odejmijcie 1 punkt, jesli udato sie Wam wygrac
w turze nagtej $mierci.
Jedli udato sie Wam uzbiera¢ ponad 5 punktow, to
macie sie z czeqo cieszy¢. Wynik 9 albo 10 punktow
tez jest ekstra. Ale jesli zdobyliscie ponad 10, to po-
winniscie sprobowac zagrac z mapa misji.




Witasnie ukonczyliscie standardowg misje z 9 znaczni-
kami? Gratulacje!

(Jesli ciagle nie udato sie Wam tego dokonac, to sie
nie zniechecajcie i probujcie dalej. Wroccie tu, gdy be-
dziecie miec za soba pierwsze zwyciestwo).

Wasza druzyna jest gotowa na

bardziej wymagajgce misie.

Wezcie 1 mape misji. (W pudet-

‘w snte Carlo ku znajduje sie kilka sztuk, zeby-

9-0 Scie mogli grac z réznymi druzy-

nami). Wpiszcie swoje imiona

albo nazwe grupy w polu

,Druzyna”, a potem zaznaczcie

kotko obok Pragi.  Wiasnie
ukonczyliscie misje Praga 9-9!

Watykan

Teraz mozecie podejs¢ do do-

wolnej misji potaczonej z Praga
(mozecie przeniesc sie do Berlina, Kairu albo Moskwy).
A co znacz3 liczby przy kazdej misji?

PARAMETRY MISJI

Kazda misjp ma 2 parametry. Pierwsza liczba to
catkowita liczba tur. Gdy przygotowujecie misje,
umiesccie tyle znacznikéw w zasobniku czasowym,
3 reszte zostawcie w pudetku. W Moskwie potrze-
bujecie tylko 8, a w Berlinie az 11. Za to w Kairze
uzywacie 9 - tak jak w Pradze, czyli misji standardo-
wej. Druga liczba to liczba dopuszczalnych btedow.
Tylko tyle znacznikow ktadzie sie strong z niewinny-
mi obserwatorami ku gorze. Reszta ma u gory znak
fajki. Na przyktad, gdy przygotowujecie sie do misji
w Kairze, tylko 5 z 9 znacznikow bedzie zwrdconych
strong z niewinnymi obserwatorami ku gorze.

Kair 9-5 facznie 9 znacznikow czasu

VEOIT L]

5 dopuszczalnych btedow

Moskwa 8-8, Dzakarta 7-7 i Singapur 6-6 dziatajs
jak misja standardowa, macie po prostu do dyspozydji
mniej znacznikow. Przy innych misjach macie ograni-
czona liczbe dopuszczalnych btedow.

ZNACZNIKI CZASU

Jesli zgadujacy zdecyduje, ze pora przestac zgady-
wac po 1 lub wiecej poprawnych odpowiedziach, bie-
rze z zasobnika czasowego znacznik zwrécony strong
z fajka” ku gorze. Jesli w zasobniku zostaty juz tylko
znaczniki z niewinnymi obserwatorami na wierzchu,
to bierze jeden z nich i umieszcza go przed sobg stro-
na z ,fajka” ku gorze.

Jesli tura konczy sie dotknieciem niewinnego ob-
serwatora, gracz dajgcy wskazowke bierze z zasobni-
ka czasowego znacznik z niewinnym obserwatorem
na wierzchu i oznacza stowo w zwykty sposob. Jesli
jednak w zasobniku nie ma juz znacznikéw z nie-
winnymi obserwatorami u gory, zte odpowiedzi s3
karane. W takim przypadku niewinnego obserwato-
ra oznacza sie 2 znacznikami z ,fajka” obroconymi
na strone z obserwatorami.

Btad kosztuje Was az 2 tury

zamiast 1. (Stosik sktadajacy

sie z 2 znacznikow jest trak-

towany tak samo jak poje-

dynczy znacznik).

Oczywiscie jesli ktos skontaktuje sie z zabojca, znacz-
niki czasu s3 zupetnie bez znaczenia - po prostu
przegrywacie.

Jesli w danej turze wykorzystacie swoj ostatni znacznik
(albo 2 ostatnie znaczniki), zostaje Wam juz tylko tura
nagtej smierci - tak jak zwykle. Jesli jednak w danej
turze musicie wykorzystac¢ wiecej znacznikow, niz
znajduje sie w zasobniku, natychmiast przegrywa-
cie. Dochodzi do tego, gdy w zasobniku znajduje sie
juz tylko 1 znacznik czasu zwrdcony strong z ,fajka” ku
qorze, a zgadujacy dotknie niewinnego obserwatora.

| CO DALEJ?

Gdy ukonczycie misje w Berlinie, Moskwie albo Kairze,
oznaczcie j3 jako ukonczong. To odblokowuje wiecej
misji. Mozecie przeniesc sie do dowolnego miejsca na
odblokowanych liniach.

Rdzne misje wymagajg roznych strategii. Przy niektorych
musicie by¢ bardzo ostrozni. W innych optacajs sie Smia-
te wskazowki i dosc agresywne zgadywanie. Korzystajcie
z mapy misji w sposdb, ktory najlepiej dla Was dziata.
Moze znajdziecie kilka ulubionych misji i bedziecie w nie
gra¢ do upadtego. Albo bedziecie prze¢ na przod, by
ukonczyc je wszystkie. Linie pod mapa mogg postuzyc
jako miejsce do notowania Waszych porazek i sukcesow.

Jesli wykorzystacie wszystkie mapy, mozecie sami je sobie wydrukowac!
Sciagnijcie po prostu PDF z czechgames.com albo rebel.pl.




Niektore wskazowki sa zte, bo nie s3 w duchu gry.

Wskazowka musi dotyczyc znaczenia stow. Wska-
zowka nie moze odnosic sie do liter w danym stowie
albo jego pofozenia na stole. Srodek: 7 nie jest dobra
wskazowka do stowa znajdujgcego sie posrodku stotu.
S: 3 nie jest dobra wskazowka do 3 stow, ktdre sa
na ,s".

Litery i liczby mogg by¢ dobrymi wskazowkami, jesli
odnoszj sie do znaczenia. Mozesz powiedziec jeden: 2
joko wskazowke do stow METR i ZLOTY. Mozesz tez
uzyc¢ wskazowki B: 2, jesli chcesz nakierowac swojego
partnera na stowa DZWIEK i FORMAT. (Cho¢ zadziata
to raczej wsrod Twoich znajomych, ktorzy interesujg sie
muzyka albo poligrafia. Albo po prostu wiedza, ze ist-
nieje format arkusza i dzwiek o wdziecznej nazwie ,B").

Numer, ktory dodajesz do wskazowki, nie moze by¢
wskazowka. Wfosy: 5 nie stanowi dobrej wskazowki
do stow ODZYWKA i PENTAGON.

Nie mozesz uzywac innych form widocznych stow
z siatki. Jesli SOK jest widoczny, nie mozesz powie-
dziec soczek ani soki. Ale wysoki jest juz w porzadku.
Stowo jest widoczne, poki nie zostanie zakryte zielona
karta agenta albo 2 znacznikami czasu oznaczajacy-
mi zte odpowiedzi obydwu graczy. Stowo oznaczone
tylko 1 znacznikiem jest w dalszym ciggu uznawane
z3 widoczne.

Nie mozesz uzy¢ czesci ztozenia widocznego na sto-
le. Jesli KRAJOBRAZ jest widoczny, nie mozesz powie-
dziec kraj, obraz, krajowy ani obrazowy. Ale raji raz s3
w porzadku.

Mozesz tez przeliterowac swojg wskazowke. Moze
sie to przydac, jesli chcesz powiedzie¢ /ud i uniknac
odpowiedzi zwigzanych ze stowem /od.

Zmiana akcentu i spiewanie s3 niedozwolone. Nie
mozesz powiedzie¢ nalesnik z francuskim akcentem,
zeby naprowadzi¢ partnera na stowo PLASKI i NAPO-
LEON. Nie sprawdzgj tez, jak powiedzie¢ PLASKI po
francusku. Obce stowo jest dozwolone tylko wtedy,
jesli gracze uzyliby go w zwyktym polskim zdaniu.

(Crépes moze by¢ dobrg wskazowks, jesli rzeczywiscie
nazywacie tak francuskie nalesniki).

Nazwy witasne to dobre wskazowki, ale podlegaja
wszystkim zwyktym zasadom. Wiec Tycjan to dobra
wskazowka, ale Leonardo da Vinci juz nie... Chyba ze
ustalicie, ze to jednak dobra wskazowka.

LUZNIEJSZE ZASADY

Leonardo da Vinci, PKP, Pcim Dolny, smigus-dyngus,
,Wiadca Pierscieni”, kawia domowa albo bardziej swoj-
ska swinka morska mogtyby by¢ dobrymi wskazowka-
mi, ale famig zasade jednowyrazowosci wskazowek. To
musi by¢ frustrujgce — wpas¢ na idealng wskazowke
i nie mAc jej uzy¢. Mozecie uzgodnic, ze traktujecie wie-
lowyrazowe nazwy wtasne jako jedno stowo. To samo
w przypadku akronimow, tytutow i dwucztonowych
wyrazow z tacznikiem.

Mozecie pokusic sie tez o akceptowanie homonimow
i innych gier stownych. Wazyc: 2 nie ma zbyt duzo
wspdlnego ze stowem CHMIEL, ale mogtaby to by¢
niezta wskazowka do stowa SLON, ktdry wazy swoje,
i CHMIEL, z ktorego mozna uwarzyc piwo. Jesli czujecie,
ze dzieki zabiegom tego typu bawicie sie lepiej podczas
gry, to zachecamy do ich stosowania!

KARA ZA ZtA WSKAZOWKE

Jesli ktos przez przypadek da zta wskazowke, to za
kare musicie odrzuci¢ 1 znacznik z zasobnika cza-
sowego. Potem zgadujacy zgaduje, jakby wskazow-
ka byta dobra. (Tura konczy sie w zwykty sposob,
w wiekszosci przypadkow wykorzystacie wiec tez dru-
gi znacznik czasu). Czasem zta wskazowka zdradza
tyle szczegotow, ze mozecie dojs¢ do wniosku, ze le-
piej zaczgc¢ gre od poczatku. Zazwyczaj jednak ta kara
powinna byc¢ wystarczajaca.

Mozna uzy¢ O w czesci liczbowej swojej wskazowki.
Jedli chcesz, aby Twdj partner odgadt stowa StON,
MROWKA i KOMAR, ale nie dotknat LENIWCA, mo-
zesz dac¢ wskazowke flegmatyczny: 0. Twdj part-
ner bedzie wiedziat, ze powinien unikngc¢ stowa
LENIWIEC, i mozliwe, ze nawet wpadnie na to, ze

LENIWIEC uniemozliwia wypowiedzenie tak prostej
wskazowki, jak zwierzeta: 3.

Nawet jesli dasz wskazowke zerowg, to Twaj partner
w dalszym ciggu musi sprobowac odgadnac przynaj-
mniej 1 stowo.




WIEGE:JzNIZx23GRAGCZY;

Ta gra zostata zaprojektowana z myslg o 2 graczach,
ale podczas testow bawilismy sie Swietnie i w wiek-
szych grupach. Gracze dzielg sie wtedy na 2 grupy
i siadaja po przeciwnych stronach stotu. Kazdy gracz
powinien widziec tylko 1 strone karty klucza.

Grupa zgadujgca moze przedyskutowac swoje od-
powiedzi, ale nie powinna zdradza¢ zadnych infor-
macji dotyczacych ich strony klucza. Jak zwykle
odpowiedz jest wigzaca dopiero wtedy, gdy jeden
z graczy dotknie karty ze stowem.

Przebieg gry jest taki sam jak w przypadku gry 2-osobowe;j.
Dowolna osoba z grupy daje wskazowke, a w tym czasie
gracze z drugiej grupy zgaduja. Grupa dajgca wska-
zOéwke moze omowic swoje pomysty na wskazow-

ke, ale druga grupa nie powinna tego styszec.

Mozecie szeptac, zapisywac swoje propozycje

albo nawet wyjsc¢ z pokoju, jesli macie tylko

ochote. Dyskusja nie jest jednak obowigz-

kowa. Czesto najtatwiej po prostu dac

wskazowke, nie omowiwszy teqo z resz-

t3 grupy. Oczywiscie jesli uwazasz, ze

wpadtes na dobra wskazowke.

TROGHEJIUZUANVAKOIEY GE

Niektdrzy nasi testerzy woleli wariant, w ktérym 2 gracze nie musza dawac wskazowek na zmiane. Jesli wolicie,
1 osoba moze dac 2 wskazdwki z rzedu. Ale potem drugi gracz powinien zabrac gfos i da¢ wskazdwke (albo 2).
9 wskazowek z rzedu nie jest zupetnie w duchu tej gry. Wiec nawet o tym nie myslcie!
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Podczas kazdej tury pada doktadnie 1 wskazowka
i co najmniej 1 odpowiedz. Liczba odpowiedzi jest
nieograniczona, o ile ciggle zgadujesz poprawnie.

Gdy gracz dotknie stowa, to drugi gracz zdradza, kto
kryt sie pod ta kartp, na podstawie swojej strony
karty klucza.

Dotkniecie bezowego stowa powoduje koniec tury.
Dotkniecie czarnego stowa powoduje koniec gry.
| porazke.

Stowo ze znacznikiem czasu zwroconym w strone
jednego gracza moze w dalszym cigqu zostac od-
gadniete przez drugiego gracza. Gdy ma na sobie
znaczniki skierowane w strony obydwu graczy, uznaje
sie je za zakryte.

W kazdej turze wykorzystuje sie co najmniej
1 znacznik z zasobnika czasowego. Gracz dajacy

wskazowke 0znacza nim niewinnego obserwatora,
ktorego dotknat zgadujacy, albo zgadujacy ktadzie go
przed sobg, aby zaznaczyc, ze skonczyt juz zgadywac.
Jesli po uzyciu ostatniego znacznika nie wygraliscie,
to rozgrywacie ture nagtej $mierci. Obydwoje moze-
cie zgadywac, ale nie pada juz zadna wskazowka. Jesli
ktore$ z Was udzieli ztej odpowiedzi, przegrywacie.
Gdy uzywacie mapy misji, zta odpowiedZz moze
kosztowac¢ az 2 znaczniki. Dochodzi do tego, jesli
przekroczycie liczbe dopuszczalnych btednych odpo-
wiedzi. Jesli macie juz tylko 1 znacznik, a powinienes
oznaczyc¢ stowo 2 znacznikami, to opuszczacie ture
nagtej Smierci i po prostu przegrywacie.

Nie mozesz zdradzi¢ informacji dotyczacych Twojej
strony karty klucza. Gdy wszystkie zielone stowa
z Twojej strony klucza zostaty zakryte, wtedy infor-
mujesz o tym swojego partnera.

EJKARTAYRKIEY GZ/A

Wszystkie karty kluczy zostaty zaprojektowane na zasadzie, ktdra zostata przedstawiona na tym rysunku.

Mozecie wykorzystac te wiedze na swojg korzysc.

JAK TWOJ PARTNER WIDZI KOLORY
SO0 EseEsesesesesnan et

Znajdzcie te 15 stow, by wygrac.

(el s s o o o o o T am em e N S O O o
JAK TY WIDZISZ KOLORY

Z 9 stow, ktore widzisz jako zielone, 3 s@ rowniez zielone po drugiej stronie karty klucza. Czyli tacznie macie
do odgadniecia tylko 15 stow. Uwaga! Niektdrzy gracze lubig ktasc karty agentow w strone zgadujgcego, zeby

wiedzie¢, kto odgadt dane zielone stowo.

Z 3 stow, ktore widzisz jako czarne, 1 jest czarne, 1 jest zielone, a 1 po drugiej stronie karty klucza. Oznacza
to, ze 1 stowo, ktdre widzisz jako czarne, jest stowem, ktére musisz odgadngc. Co wiecej, jesli znajdziesz juz swoje
czarne stowo, ktore jest zielone po drugiej stronie, wiesz, ze nie mozesz wskazac swoich 2 pozostatych czarnych stow.

TAYNIAKOW,

Mozecie wykorzystac stowa z Duetu w zwyktych Tajniskach.
Mozecie tez wzig¢ stowa z Tajniskow i zagrac nimi w Duet.

Mozecie tez je zmieszac, by powstat zestaw 800 unikal-
nych stow, i zagra¢ nimi w dowolna wersje gry.
Karty kluczy z Duetu zadzistasjg tez z grg Tgjniacy:

Obrazki, jesli roztozycie obrazki w siatce 5 x 5.

/r

Uwaga! Karty z Duetu zostaty
oznaczone 2 kropkami, moze-
Cie je wiec odroznic¢ od kart
z wczesniejszych wersji gry.




