_Glavni Spijuni znaju tajni identitet 25 agenata.
Clanovi njihovog tima znaju ih samo prema njihovim
KODNIM IMENIMA.
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PRIPREMA IGRE

PODLJELITE SE U DVA TIMA.
Organizirajte igrace u 2 tima priblizno iste velic¢ine,
tako da u svakom timu budu barem dva igraca.

ODABERITE KOORDINATORE | OPERATIVCE.

Svaki tim bira 1 igraca koji ¢e biti njihov koordinator.

CRVENI OPERATIVCI

vazarinz [ 1sow |

Ostali igraci su operativci. Plavi i crveni koordinatori zvuezoa Wil most
sjede na istoj strani stola, nausprot svojim operativ- 1v23d [ wonz ‘
. PECAT [ 1ZVOR |
cima. L
25 karata s rije¢ima ':::A | :Z':ET J
(izSpilaod 200) (= = — = ‘
SLOZITE 25 RUIJECI. kamera | KORUEN |
PromijeSajte karte s rije¢ima, nasumic¢no ih odaberite vaox ‘ vo1 ¥
25 i slozite ih na stol u mrezu 5 x 5. KORA IGLA 1
KOORDINATORI NASUMIENO VUKU KARTU S KLJUCEM.
Svaka igra ima jedan klju¢ koji pokazuje koje rijeci pri-
padaju kojem timu. Koordinatori nasumce odaberu
klju¢ i stave ga u drza¢ izmedu sebe. Bilo koja strana i -
8 crvenih agenata 7 nevinih promatr:

klju¢a moze biti okrenuta prema gore.

KOORDINATORI UZIMAJU PLOCICE.

Stavite 8 crvenih plodica ispred crvenog koor-
dinatora i 8 plavih ispred plavog koordinatora.
7 plo¢ica nevinih promatraca i 1 ubojicu posta-
vite izmedu koordinatora.

DVOSTRUKOG AGENTA DODLIELITE
TIMU KOJI ZAPOCINJE.

Cetiri trokuta na rubu karte klju¢a pokazuju koji
tim pocinje.

Tim koji pocinje ima 1 dodatnu rije¢ za pogoditi,
pa dobiva plocicu dvostrukog agenta. Okrenite
je u boju tog tima i dodaijte je njihovim plo¢icama.

1 dvostruki agent
(crveno/plavi)

CRVENI
KOORDINATOR




PLAVI OPERATIVCI
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1 karta kljuc¢a
(iz $pila od 40)

8 plavih agenata

PLAVI
KOORDINATOR

Karta kljuéa poka A
25 rijeédi. :

JABUKA je crvena.

STUPANJ je plavi.



KAKO IGRATI

oznacenog trokutima na klju¢noj kartici. Nastavi- DiCVORITRH TSI AR

te sizmjenom poteza dok jedan tim ne pobijedi.

KOORDINATOR DAJE JEDAN TRAG.

Ako ste koordinator, pokusajte pronaci trag za 1 ili s """" cer
vide rijedi u boji vaseg tima. Sto vise rije¢i, to bolje.

Timovi igraju naizmjeni¢no, pocevsi od tima ' ’E

zapocinje crveni tim.

VHIWYY i | Namyoy YAVF

Vas$ trag mora biti 1 rije¢ i 1 broj: KAMERA Jy ¢ |j KORUEN [ : jj _JAVA

Rije¢ se odnosi na rijeci koje [ 7 viol vaingvr

Zelite nagovijestiti. JABUKA

Broj oznacava koliko je rijeci
povezano s tragom. -

Na primjer, ako su KORIJEN i KORA."’-.,.
crvene rijeci, crveni koordinator i
moze pokusati dati trag za obje rijeci
tako da kaze: drvo: 2.

OPERATIVCI MOGU POGADATI VISE PUTA.

Operativci trebaju uzeti neko vrijeme kako bi raspravi- RIBA RULET sToL
li dobiveni trag. (lli, ako ste jedini operativac, mozete

razmiSljati naglas.) Zatim, jedan od operativca mora VATV
pokusati pogoditi tako da dodirne jednu od karata. ks

VAVI

JAVA

Koordinator prekriva rije¢ plo¢icom u boji prikazanoj

o viON V191 avr
na karti kljuca.

Ako pogodite rije¢ u boji vaSeg tima, mozete poga-
dati ponovno. (Dobivate jo$ jedan pokusaj, ali ne jo$
jedan trag.)

KORA IGLA tJABUKA

U nasem primjeru, operativci pogadaju rije¢ KORIJEN,
tako da mogu pogadati ponovo. Zatim krivo odabiru rije¢
JABUKA umjesto KORA. Karta klju¢a kaze da JABUKA ta-
koder pripada crvenom timu. Koordinator mora odglumiti
da je drugarije¢ bila namjerno povezana s tragom.




POGRESAN POKUSAJ ZAVRSAVA VAS POTEZ.

Tri stvari mogu poéi po zlu:

Ako pogodite nevinog Ako pogodite rije¢ drugog Ako pogodite ubojicu,
promatraca, vas potez tima, vas potez zavrSava i po- trenutno gubite igru!
zavr$ava. mogli ste protivhickom timu!
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AKO NASTAVLJATE TOCNO POGADATI, MOZETE POGADATI DOK NE...

ODLUCITE ZAVRSITI POTEZ.

Ako vas potez ne zavrsi pogresSnim po-
kuSajem, moZete ga dobrovoljno zavrsiti.
Na primjer, ako ste dobili trag hladno: 3,
Zelite pronadi 3 rije¢i povezane s hladno
i zatim zavrsiti svoj potez.

lli, ako pronadete samo 2 dobre rijeci za
hladno a tre¢a vam se ¢ini riskantnom,
mozete zavrsiti potez nakon 2. rijeci. lli
¢ak nakon 1. Morate napraviti barem
1 pokusaj.

KADA VAS POTEZ ZAVRSI, NA POTEZU JE DRUGI TIM.

Nastavite izmjenjivati poteze sve dok jedan tim ne pobijedi.

ILI

ISKORISTITE PRAVILO “PLUS JEDAN".
Dokle god operativci pogadaju rije¢i u boji
svog tima, smiju pogoditi jednu rije¢ vise
od broja navedenog u tragu. Na primjer, trag
hladno: 3 dopusta operativcima do 4 pokusa-
ja pogadanja.

Ovaj dodatni pokusaj nije potreban u prvom
potezu. Kasnije, medutim, mozda ¢ete trebati
iskoristiti pravilo “plus jedan” da pogodite ri-
je¢ koju ste propustili pogoditi iz prethodnog
traga.

» Kada vas tim nema vise rijeéi za pogoditi, vas tim pobjeduje. Cesto ¢ete pobijediti poga-
danjem posljednje rije¢i. Ali moZete pobijediti i ako protivnic¢ki tim pogodi vasu posljednju

rije¢ na svom potezu.

- Takoder pobjedujete ako protivnicki tim pogodi ubojicu.

SADA ZNATE PRAVILA. KRENITE S IGROM!



VALJANI TRAGOVI

Koordinatori moraju davati tragove u duhu igre. Ako niste sigurni je li trag valjan, konzultirajte se
s protivni¢kim koordinatorom. (Tiho, da operativci ne ¢uju.)

DUH IGRE

Neki su tragovi nevaljani jer krSe duh igre.
Vas trag mora se odnositi na znacenjerijeci.
Ne smijete koristiti trag da govorite o slovima
u rijeci ili njezinoj poziciji na stolu. Ne mozete
povezati rije¢i BOCA, BLOK i BAZA koriste¢i
trag b: 3 niti koristeci trag Cetiri: 3, ali ...

Slova i brojevi mogu biti valjani tragovi
ako se odnose na znacenje rijeci. Mozete
koristiti x: 1 kao trag za rije¢ ZRAKA, ili mo-
Zete koristiti trag osam: 3 kao trag za rijeci
KUGLA, SAT i HOBOTNICA.

Morate igrati na hrvatskom jeziku. Strana
rije¢ je dozvoljena jedino ako ée je igraci
u vasoj grupi koristiti unutar hrvatske receni-
ce. Na primjer, ne moZzete koristiti Apfel kao
trag za rije¢i JABUKA i BERLIN, ali mozete
koristiti rije¢ strudel.

Ne smijete izgovoriti niti jedan oblik rije-
¢i koja je vidljiva na stolu. Sve dok se rije¢
LUK ne prekrije, ne mozete koristiti rijeci po-
put luk, lukovica ili lukavo.

Ne smijete izgovoriti niti jedan dio slozene
rijedi vidljive na stolu. Sve dok se rije¢ LI-
STOPAD ne prekrije, ne mozete koristiti rijeci
poput list, pad, listonosa ili vodopad.

Ne smijete koristiti melodije ili naglaske
kao trag. Da uvijek mozete re¢i Francuska go-
voreci bilo koju rije¢ s francuskim naglaskom,
onda bi trag “FRANCUSKA” bio prelagan.

NEMOJTE BITI PRESTROGI

RIJECI KOJE ZVUEE SLIENO

U klasiénoj igri Codenames, rije¢i koje zvuce
sliéno dopustene su samo ako se odnose na
znadenja rijeci. Tako bi stroj bio valjan trag za
KROJ jer postoje strojevi za krojenje, ali stroj ne bi
bio valjan trag za BROJ osim ako se u va$oj grupi
ne nalazi netko ¢&iji je posao redovito brojati stro-
jeve.

Ali u Codenames aplikaciji, sve rijeci koje zvu-
¢e sliéno su dozvoljene. | vasa grupa moze se
dogovoriti da igrate na ovaj nacin, dopustajuéi
da luk bude trag za LUK i sli¢ne lukave stvari.
Mozete slovkati vas trag, StoviSe morate ga
slovkati, ako netko od igraca to zatrazi.

Ako se dvije rijeci piSu isto, tretirajte ih kao
istu rije¢. L-i-s-t je valjan trag za rije¢i PAPIR,
RIBU i DRVO.

POPUSTANJE S PRAVILOM
“JEDNA RIJEC”
Va$a grupa moze se dogovoriti da dozvoli uobi-

Cajene skrac¢enice (CIA, NASA, dr. sci.) kao trago-
ve od jedne rijeci.

Imena od jedne rije¢i uvijek su valjani tragovi.
Vasa grupa moze se dogovoriti da se koriste sva
imena (George Washington, New York) pa ¢ak
i naslovi (Rat i mir).

Jednorije¢ne sloZenice poput fotoaparat su
valjani tragovi. Tragovi poput crno-bijelo ili
sat budilica su nevaljani osim ako ih ne odobri
protivni¢ki koordinator.

Ako kazete roda, to je valjan trag za rije¢ PRIRODA jer su donekle povezane zna¢enjem i moze se zane-
mariti $to je roda sadrzana u rije¢i PRIRODA. | bilo tko vam kaZze da ne mozete redi pritisak jer se rijec¢

TISAK nalazi na stolu, taj samo Zeli izazvati nevolje.

Ako ga protivnicki koordinator dopusti, trag je valjan.



EKSPERTNA PRAV

NEOGRANICGENI TRAG

Umjesto broja, mozete reéi

da je va$ trag neograni-

¢en. Na primjer, sitno: neograni¢eno. To dopu-
Sta operativcima da pogadaju koliko god zele,
sve dok ne pogrijeSe.

Operativci ne znaju koliko je rije¢i namijenjeno
neograni¢enim tragom, ali ponekad to mogu
zakljugiti. Ako imate 3 preostale rijedi, trag za
2 ili 3 dovoljan je da ih sve pogodite. Stoga,
u ovom sluéaju, sitno: neograniceno vjerojatno
znadi “pogodite 1rijec za sitno i 2 rijeci iz pret-
hodnih tragova.”

KAZNA ZA NEVALJAN TRAG

TRAG NULA

Trag poput perje: 0 takoder Pets 0
dopusta neogranié¢eno po-
gadanje. (Zanemarite pravilo “plus jedan”.)

Trag znaci “Nemojte pogoditi rijec (ili rijeci) po-
vezane s perjem.” Dakle, ako je PINGVIN jedina
ptica na stolu, nemojte pogoditi PINGVIN.

Zatim se zapitajte “Zasto ne?” Ako na stolu po-
stoje rije¢i poput SNIJEG, “LED i ANTARKTIK,
mozda je va$ koordinator Zelio re¢i hladno: 3,
ali je PINGVIN smetao. Stoga pogodite SNIJEG,
LED i ANTARKTIK.

Ako koordinator slu¢ajno da nevaljan trag, red njegovog tima trenutno zavrSava bez pogadanija, a pro-
tivni¢ki koordinator moze prekriti jednu od rije¢i svog tima prije davanja sljedeéeg traga.

Medutim, ako protivnicki tim smatra da nevaljan trag nije nastetio igri, njihov koordinator moze od-
lu¢iti da je trag valjan. Takoder, ako se nevaljan trag primijeti tek kasnije, taj se trag smatra valjanim.

VARIJANTE

Neke grupe preferiraju koristenje mjeraca vremena kako bi potaknule brzi tempo
igre. Ukljugili smo nekoliko mjeraéa vremena i nasumiénih karata klju¢a u besplatni
“Codenames Companion” dostupan za vas telefon. (Nije isto $to i Codenames

aplikacija, koja omogucuje asinkrone igre s koordinatorima iz cijelog svijeta.)

ZaviSe nacdina igre posjetite codenamesgame.com.
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PODSJETNICI | SAVIETI .. e com

@ Budite strpljivi. Posao koordinatora je tezak. Pronalazenje prvog traga
moze potrajati nekoliko minuta. Nakon toga, stvari obi¢no krenu teéi.

@ Smijete dati trag za samo 1rijeé, ali tragovi za vise rije¢i su zabavniji.

@ Nemojte davati dodatne informacije uz trag. Nemojte re¢i: “Ovo je malo
nategnuto.” Igrate Codenames. Uvijek je malo nategnuto.

\
KOOPERATIVNA

>\ COBENAMES

@ Operativci trebaju malo razgovarati, zatim pogadati. Ako ste sami, moze- o |
X 4
te razmisljati naglas. Ako ste grupa, dobro je osigurati da se svi ukljuce. Ali SRy
nemojte dopustiti da rasprave i neodlu¢nost uspore igru. CODENAMES DUET

2+ igraca, kooperativno
400 dodatnih rijeci

(moze se mijesati s Codenames)

@ Koordinatori moraju ostati neutralni. Dok operativci raspravljaju o tragu,
ne reagirajte na njihove pogresne ideje. Ne posezite za plo¢icama dok ne
dodirnu jednu od rijeci. Ako slu¢ajno pogode to¢no, ponasajte se kao da
ste to namjeravali od pocetka.

@ Operativci ne smiju traZiti reakcije koordinatora. Preporu¢ujemo da se
usredotodite na kartice i izbjegavate kontakt o¢ima s koordinatorom.

@ Operativci mogu pogoditi rijeéi iz prethodnih tragova, ¢ak i s prvim poku-
Sajem u redu. Takoder smiju pogadati nasumce, ali vjerojatno ne bi trebali.

@ Koordinator ne smije reéi operativcima da propustaju rijeéi iz prethod-
nog traga. Ne smijete ni spominjati prethodne tragove osim ako vas ne za-
mole da ih ponovite.

- h . . Ly DE E
@ Operativci mogu zavrsiti svoj red prije vremena, bez pogadanja svih rije¢i c:ICTTJ?R'gS s
navedenih u tragu. Medutim, moraju napraviti barem jedan pokusaj. 4-8igraca

igrajte sa slikama

@ Na kraju igre, samo okrenite 25 karata. Spremni ste za novu igru! ) an
umjesto rijeci

66 “Ah, ostalo je malo prostora na ovoj stranici — iskoristit cu ga da prepo-
rucim Codenames aplikaciju. Posljednjih sam godina radio na aplikaciji
s nasim timom, punio je tonama sadrZaja, cool dodataka, novih nacina
igre (posebno sam ponosan na sustav dnevnih izazova) i zanimljivih zna-
cajki — iznenadili biste se koliko ih ima! :)

Fotografija: Henk Rolleman

VLAADA Pisem ovo jer iskreno vjerujem da biste
Tvorac Codenamesa mogli uZivati u aplikaciji. Zato izvolite,
pocastite se i probajte je. 66

Vlaadinu pricu o dizajnu mozete
procitati na cge.as/cn-story
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