SPOJKa

Dva §pioni znaji stejné heslo a museji se
navzajem rozpoznat, pritom ale nesméji
odhalit svou totoznost ostatnim hractm.

Kazdy hraé¢ napise dve slova.
Najdete mezi nimi souvislosti?

- Halo, je tam agent Bill?

- Ano?

- Heslo je ,,kladivo®.

- Rozumim.

- Najdéte spiona,
se kterym pracujete.

- Provedu.

- Budte ale
diskrétni...




- Priprava hry -

Vyberte zapisniky odpovidajici poétu hrach.

Priklad: Ve hre 6 hract pouzijete vSechny zapisniky
oznacené 4+, 5+ a 6+, ale ne zapisniky oznacené 7+a 8.

Kazdy hraé si vezme jeden zapisnik ¢ ) a polozi ho pred sebe.

Nahodné vyberte za¢inajiciho hrace, ktery si vezme stiratelny
fix €-» a Sifrovaci stroj €:». Tento hra¢ zaéne otacet kolecka §if-
rovaciho stroje, aniz by se na né dival, dokud jej ostatni hraéi
nezastavi.

Zag€inajici hra¢ nahlas precte ¢islo viditelné v Sifrovacim stroji
a poloZzi jej doprostfed stolu.

Poznamka: Pred prvni hrou musite Sifrovaci stroj sestavit.




- Uréeni role -

Pozor: SPOJKA je hra o tajnych totoznostech,
svoji roli nikdy neodhalujte!

Oteviete svij zapisnik na strané
odpovidajici poétu hracl a uréete svou roli.

JSTE SPION... - 6 hragt -
Pokud v zapisniku najdete €is- i 42 moucha

43 trakar

lo z Sifrovaciho stroje, uvedené ) o

slovo je heslo, které vas spoju- / B
je s druhym SPIONEM. Vagim | &=
ukolem je zjistit, kdo je vas ko- o S

76 Gervena

1ega“ 10 banan D

11 trubka =

a 78 housenka
U b 79 domov

. 81 noc
21 casopis 85 oko

JSTE CIVILISTA...
Pokud v zapisniku €islo z Sifrovaciho
stroje nenajdete, vasim ukolem je od-
halit dva SPIONY.

Poznamka: Pro hry 7 nebo 8 hracl si prectéte
pravidla voditek na strané 10.

Zavrete svij zapisnik
a polozte jej pfed sebe
na 3irku.




- Faze Sifrovani -

Hragi se stPidaji v tazich po sméru hodinovych
ruéiCek od zacCinajiciho hrace. Ve svém tahu kazdy
hrac napise slovo do svého zapisniku, nahlas jej
precte a poté preda fix hraci po své levici.

VYBER SLOVA

POKUD JSTE SPION:

NapiSte slovo souvisejici s hes-
lem, aby jej poznal druhy SPION.
Déavejte si ovSem pozor, aby slovo
nebylo prilis niapadné a nepro-
zradili jste se CIVILISTUM.

POKUD JSTE CIVILISTA:

NapiSte jakékoli slovo, které vas
napadne. MUze byt zajimavé na-
psat slovo souvisejici se slovy,
ktera napsali pred vami ostatni
hraci, abyste znesnadnili praci
SPIONUM.

Priklad: Alexa je SPIONKA (heslo je ,Zidle“), zadina a napige slo-
vo ,noha*“ protoze zidle ma nohy a je to nendpadnéd napovéeda.
Lola je CIVILISTA a je na tahu po Alexe. NapiSe slovo ,,bota“, pro-

toZe souvisi se slovem ,noha*,




Hragi se stale stfidaji v tazich od zaéinajiciho hrace.

Ve svém druhém tahu kaZdy hrac¢ napise druhé
slovo do svého zapisniku, nahlas jej pfecte a poté
preda fix hraéi po své levici.

Poznamky:

Pokud jste CIVILISTA a zaroven v tomto kole za-
¢inate, napiste jakékoli slovo, které vas napadne.

Ve svém tahu muiZete napsat pouze jedno slovo.
Smite psat bézna slova sloZené pomoci spojovniku
(napr. modro-zeleny).

Smite psat vlastni jména (napf. Brno).

SPION do zapisniku nesmi napsat heslo ani #adné
pribuzné slovo se stejnym kofenem (nap?. vitr -
vétrovka).

Jakmile v§ichni hraci napisi sva dvé slova,
prejdéte do faze hlasovani.




- Faze hlasovani -

POKUD JSTE SPION:
Najdéte druhého SPIONA podle toho, kdo napsal
slova nejvice souvisejici s heslem.

POKUD JSTE CIVILISTA:

Najdéte dva SPIONY podle toho, kteFi dva hrasi
napsali slova, jez by mezi sebou mohla mit skry-
tou spojitost.

Jakmile si myslite, Ze jste nasli svého kolegu (pokud
jste SPION) nebo dva SPIONY (pokud jste CIVILISTA),
zvednéte obé ruce.

DuleZité: Béhem fize hlasovani hraéi
mezi sebou nesméji mluvit, probirat
nazory ani ostatni zadat o radu.




BOTA

KRAL
KUZE
BUNDA

Priklad: Kter dva hradi jsou SPIONI?

Jakmile v8ichni hraéi zvednou ruce,
napo¢éitejte nahlas do t¥i. Na tFi:

POKUD JSTE SPION:

UkaZte na sebe a na hrace, o kterém si myslite, Ze je
druhy SPION.

POKUD JSTE CIVILISTA:
UkaZte na dva hrade, o kterych si myslite, Ze jsou SPIONTI.




- Bodovani -

Tri mozné pripady

SPIONI JSOU ODHALENI

Kazdy CIVILISTA, ktery nasel oba SPIONY,
ziska & body (ostatni CIVILISTE Zadné body
neziskaji).

SPIONI USPELI

Pokud Zadny CIVILISTA nenadel oba SPIONY
a zaroven se oba SPIONI vzajemné nasli, kaZ-
dy SPION zisk4 2 body.

KOMUNIKAGNI Sum
Pokud Zadny CIVILISTA nenadel oba SPIONY
a zaroven se SPIONI vzajemné nenasli, kazdy
CIVILISTA ziska 1 bod.

Priklad: Lola a Pedro byli SPIONI a vz4jemné se nadli, ale
CIVILISTA Jack také oba odhalil. Jack jako jediny ziska
body (2).

UPRESNENTI:

Pokud CIVILISTA najde pouze jednoho ze dvou
SPIONU, nema to zadny efekt (Zadné body neziska)
ani to nezabrani SPIONUM ziskat 2 body, pokud se
vzajemneé najdou.

Pokud pouze jeden SPION najde své-
ho kolegu, SPIONI Z4dné body nezis-
kaji.




- Nové kolo -

a konec hry

Vymazte vSechna slova napsané do zapisnika.
Hrag po levici od za¢inajiciho hrace se stane novym
zaCinajicim hracem a oto€enim koleéek Sifrovaciho

stroje vylosuje nové ¢islo. Nové kolo probih4 dle
stejnych pravidel.

Hrag, ktery jako prvni ziské alespon 3 body, vyhrava! )

Poznamka: Pokud vice hra¢hu zaroven ziska
alesponi 3 body, o vitézstvi se déli.

Ziskané body mulZete
zapisovat fixou na zad-
ni stranu zapisniku.




- Voditka -

Pravidla pro hru 7-8 hract

V 7 nebo 8 hragdich je odhaleni SPIONU sloZit&jsi. Kazdy CIVILI-
STA proto obdrzi voditko, aby snaze splnil svij ukol...

POKUD JSTE CIVILISTA

Cast zapisniku Voditka obsahuje &islo z &ifrovaciho stroje
spolu se jménem postavy. Diky tomu vite, Ze hraé se za-
pisnikem této postavy je také CIVILISTA.

Voditka

22 Dr. Bna, 42 83 Jack 85 Dr. Bna,

1 01 Peggy 26 Dr. Bna 43 Bill 64 _Bill 86 Bill
! 08 Bill 27 Bill 88 Peggy
1 04 Dr. Bna R8 Bill 68 89 Bill
1 05 Peggy 29 Peggy 69 Jack 90
| 06 Bill 30 X8 70 Peggy 91 Dr. Bna
1 08 Jack 31 Peggy eX¢ 71 Bill 92 Bill
: 09 33 Bill 74 Peggy

10 Dr. Bna 34 Jack

12 36 Bill

13 Dr. Bna 37 Peggy

14 Dr. Bna 38 Peggy

19 Bill 39 Bill
' 20 Alexa 40 Peggy
1 81 Peggy 41 Alexa
1

Priklad: Ve hre 7 hracu vylosujete c¢islo 66. Lola je CIVI-
LISTKA. V ¢asti Voditka je u ¢isla 66 uvedeno jméno Bill.
Lola diky tomu vi, Ze hrac s Billovym z4pisnikem je také
CIVILISTA.

Poznamka: SamozPfejmé nesmite ostatnim hrachm jakkoli
odhalit své voditko.




- Varianta hry: Vedouci mise -

Pokud chcete partie hry o néco zpestrit, neni nic lep§iho nez
vedouci mise se speciadlnimi pravidly, ktera souvisi s postavou
a jejim pribéhem. Hodné Stésti!

Pred zacatkem kola se za€inajici hra¢ stane
,2vedoucim mise“ a precte ostatnim hrac¢tm jméno
své postavy, popis a omezeni. To vie se nachéazi na

prvni strance zapisniku. Toto omezeni plati

v tomto kole pro v§echny hrace.

Kdyz béhem tohoto kola hraci pisi slova, musi do-
drZet omezeni vedouciho mise.

Priklad: Pokud je vedou-
cim mise Pedro Postrach,
kazdy hrac¢ musi napsat
dvé ,nebezpecnd*“ slova.

'V dalsim kole se zméni za¢inajici hraé
a s tim i omezeni!




- Varianta pro 3 hrace -

PRIPRAVA HRY

Ve hre 3 hracl vezméte zapisniky 4+ a dejte jeden kaz-
dému hraéi. NepouZity zapisnik polozte stranou. Hra
probiha jako obvykle s jednim dulezitym rozdilem:

FAZE HLASOVANi

POKUD JSTE SPION

Ukazte na sebe a na hrace, o kterém si myslite, ze je
druhy SPION. Pokud si myslite, Ze ani jeden z ostat-
nich hraéh neni SPION, ukaZte na sebe a nepouZity
zapisnik.

POKUD JSTE CIVILISTA

Ukazte na dva hrace, o kterych si myslite, ze jsou
SPIONI. Pokud si myslite, Ze pouze jeden hrag je
SPION, ukaZte na tohoto hrade a nepouZity zapisnik.

Tip

Pokud jste CIVILISTA a myslite si, Ze v tomto kole je pouze
jeden SPION (jeden SPION je hraé a druhy je nepouZity za-
pisnik), pozorujte hrac¢e, ktery napsal slova, jez podle vas
nejméné souvisi s ostatnimi... urcité je to SPION!
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