Dva tajna agenta su na tajnom zadatku. Svako od njih
zna devet tajnih agenata koje njegov partner mora
da kontaktira. Da li ¢e uspeti da izbegnu atentatore

i zavre misiju pre nego $to vreme istekne?
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POSTAVKA IGRE

SEDITE NASUPROT SVOG PARTNERA.

Oboje ste uistom timu, ali morate da sedite jedno nasuprot
drugom tako da svako od vas vidi razli¢itu stranu $ablona.

POSTAVITE 25 NASUMICNIH KARTICA SA RECIMA.

Promesajte kartice reci i postavite 25 nasumicnih kartica ispred vas u mrezu 5 x 5.

POSTAVITE 15 PLOCICA AGENATA NADOHVAT RUKE

Oba igraca ¢e koristiti zelene plocice da obeleze kontaktirane
agente, pa ih zato drzite izmedu vas.

9 tokena
15 ploc¢ica agenata za brojanje v40x v1912
poteza KOFA CIGLA
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DUGA RUCAK

Ukoliko vam je potrebna ova plocica,
onda ste izgubili. Postavite je opasno

X S 25 kartica reci (iz Spila sa 200 kartica)
blizu plo¢icama agenata.

DEVET TOKENA ZA BROJANJE POTEZA.

Pomoc¢u tokena za brojanje poteza mozete da vodite
racuna o tome koliko vam je jo$ poteza ostalo. Postavite
ih pored mreze kartica sa re¢ima.

Dva dodatna tokena (plave boje) su dodata
za igrace koji zele 10 ili 11 poteza umesto
devet. Ukoliko igrate standardnu igru, dodatne tokene
ostavite u kutiji.
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POVUCITE NASUMIENU KARTICU
SABLONA.

Drzite $pil Sablona uspravno, zatim iz sredine
izvucite jednu karticu i postavite je u postolje, kao
Sto je prikazano. Strelice treba da budu na gornjoj
i donjoj ivici Sablona.

Postavite $ablon pored mreze kartica sa re¢ima,
tako da svaki igra¢ vidi samo svoju stranu
Sablona.

partner sedi nasuprot vas
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KROMPI Sablon
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ZANATLUA KLUPA

VI VIDITE ONO $STO VAS PARTNER
MORA DA POGODI.

Vasa strana Sablona odreduje $ta se
deSava kada vas$ partner pogada reci.

Zelite da va$ partner pogodi re¢
TRESNJA.

PARA.

neutralni
posmatra¢

Ukoliko vas partner pogodire¢
KROMPIR, oboje gubite igru!

atentator

VAS PARTNER VIDI ONO STO
VI MORATE DA POGODITE.

Strana $ablona vaseg partnera isto
pokazuje mrezu, kao i vasa, ali su boje
drugacije rasporedene.

Kada pogadate, boje na vasoj strani
$ablona nisu relevantne. Vas partner
¢e vam reéi da li ste pogodili agenta,
neutralnog posmatraca ili atentatora.



TOK IGRE

Viivas partner naizmeni¢no zadajete asocijacije jedno drugome. Za svaki potez morate da iskoristite
jedan token za brojanje poteza. Ukoliko uspete da pogodite svih 15 reci pre nego $to vam ponestane
tokena za brojanje poteza, zajedno ste pobedili.

BILO KO OD VAS MOZE DA ZADA PRVU ASOCIJACLJU.

Pogledajte Sablon i pokusSajte da smislite
asocijaciju koja ¢e spojiti dve ili vise zelenih
reci. Igra¢ koji prvi smisli asocijaciju pocinje
igru. Pretpostavimo da vi prvi zadajete
asocijaciju.

GRULNICA
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IGRAC ZADAJE JEDNU ASOCIJACLIU. DRVOSECA

Asocijacija mora da se sastoji od jedne reci
i jednog broja.

Re¢ se odnosina pojmove
na stolu za koje dajete asocijaciju. ..

Broj daje do znanja na koliko pojmova
dajete asocijaciju.

Na primer, ukoliko
su OLUJAiDUGA
zelene reci, mozete
da kazete vreme: 2.

DRUGI IGRAC MOZE DA POGADA VISE PUTA.

Nakon Sto zadate asocijaciju, vas partner ¢e pogledati
reci i pokusati da shvati na koje reci se vasa asocijacija
odnosi. Vas partner moze da razmislja naglas. Ne
reagujte na ono Sto kaze. Strpljivo sacekajte da pokaze

svoju pretpostavku dodirivanjem jedne kartice.
V23SOA¥a
Ukoliko vas partner dodirne re¢ koja je zelene boje

DRVOSECA
na vasoj strani S$ablona, moze ponovo da pogada.
Prekrijte tu re¢ zelenom ploc¢icom agenta kako biste
vona ns
obelezili da je taj agent kontaktiran. Postavite agenta !
DUGA SUNCE

tako da bude okrenut prema vasem partneru. |

Ukoliko vas partner dodirne re¢ koja je bez boje sa
vase strane Sablona (neutralni posmatrac), potez
se zavrSava. Postavite na tu karticu jedan token za
brojanje poteza, tako da bude okrenut prema vasem

partneru. Rec treba da ostane vidljiva — to je mozda re¢
ju vi treba da pogodite.

N

Vas partner moze dobrovoljno da zavrsi potez tako Sto ¢e uzeti token za
brojanje poteza i postaviti ga licem nadole ispred sebe.

U idealnom slu¢aju, pogodice sve reci, a zatim uzeti token za brojanje poteza.
Medutim, nije u obavezi da pogodi sve reci. Potez moze da zavrsi ukoliko je
pogodio bar jednu rec.

U svakom potezu iskoristi¢ete ta¢no jedan token za brojanje poteza. lli kada
igra¢ pogodi neutralnog posmatraca, ili kada se uzme token za brojanje poteza
prilikom dobrovoljnog zavr$avanja poteza.

U SLEDECEM POTEZU, ULOGE SE MENJAJU.

Ukoliko ste vi zadali prvu asocijaciju, va$ partner ¢e
zadati asocijaciju u drugom potezu.

Strana $ablona vaseg partnera nije ista kao vasa. Mozda
¢ete morati da pogodite re¢ koja je sa vase strane zelene,
bezili crne boje. Bilo koja od njih moze biti zelene boje na
strani $ablona vaseg partnera.

Re¢ SUNCE je bez boje sa vase
strane. Ali ako vi dodirnete tu
karticu, va$ partner moze da je
obelezi kao agenta, neutralnog
posmatraca ili atentatora! Ukoliko vas partner
dodirne rec koja je
atentator igra se
zavrSava i zajedno
gubite!

VI 1 VAS PARTNER NAIZMENICNO ZADAJETE JEDNO DRUGOME ASOCIJACIJE.

Nakon zavr$etka poteza, bilo dobrovoljno ili nakon $to je
pogoden neutralni posmatrag¢, igrac koji je pogadao sada
¢e zadavati asocijaciju.

Pored pogadanja reci za asocijaciju u trenutnom potezu,
igra¢ moze da pogadairecikoje je propustio u prethodnim
potezima.

Ne postoji ogranic¢enje broja pogadanja.




KAKO SE IGRA Z£

KADA SE POGODI SVIH DEVET ZELENIH RECI
SA VASE STRANE SABLONA, RECITE.

Sa vase strane Sablona ima devet zelenih reci. Kada su sve one prekrivene
plo¢icama agenata, recite vaSem partneru. Vise nemate reci za koje treba
da zadajete asocijacije, tako da ¢e od sada samo va$ partner zadavati
asocijacije u svim preostalim potezima.

Neke reci su zelene sa obe strane i mozda ste ih vi pogodili.

POSTOJE TRI NACINA NA KOJE IGRA MOZE DA SE ZAVRSI:

PRONASLI STE SVIH 15 AGENATA

- POBEDILI STE. BN .
Kada pogodite sve zelene reci sa obe strane Sablona, :
zajedno ste pobedili! el

Postoji 15 reci koje treba da pogodite i 15 plocica m
agenata. Dakle, pobedujete kada postavite poslednju
plodicu agenta.

PRONASLI STE ATENTATORA - IZGUBILI STE.

Ukoliko bilo koji igra¢ pogodi re¢ koja je sa strane Sablona drugog
igraca crne boje, atentator je uhvatio vas tim i zajedno ste izgubili.

UKOLIKO VAM PONESTANE TOKENA ZA BROJANJE POTEZA,
DOBIJATE POSLEDNJU SANSU.

Ukoliko ste iskoristili svoj poslednji token za brojanje poteza, a niste pogodili
sve reci, vreme je za poslednju sansu.

Niko viSe ne zadaje asocijacije. Potez poslednja Sansa vam samo omoguéava
da iskoristite sve prethodne tragove u poslednjem poku$aju da pobedite u igri.
Pogadajte jednu po jednu reé i obelezavajte ih na uobi¢ajen nacin. Viivas
partner mozete pogadati bilo kojim redosledom i ne morate da se smenjujete.
Nije vam dozvoljeno da razgovarate o strategiji, osim $to mozete da kazete ,Ja
¢u”ili ,Ti pogadaj”. Ne smete reci svom partneru koliko je ostalo reci koje treba
da pogodi, ali recite kada pogodi poslednju.

Pogresno pogadanje u toku poslednje Sanse zavr$ava igru. Oba igraca
gube, ¢ak i ako je pogoden ,samo” neutralni posmatrac.

Ukoliko pronadete sve svoje agente, zajedno pobedujete!

SADA ZNATE PRAVILA. MOZETE DA IGRATE!

IZVESTAJ O MISIJI

KAKO STE PROSLI?

NISTE PRONASLI SVE SVOJE AGENTE.

Da li ste naisli na atentatora? To se cesto
deSava, ¢ak i iskusnim igra¢ima. Sa tri
atentatora, teSko je zadati asocijaciju koja ne¢e
navesti vaseg partnera na neku od tih re¢i.

Da li ste ostali bez tokena za brojanje poteza,
iako ste zadavali asocijacije na dve ili tri rec¢i?
Pa, ponekad jednostavno stvari ne idu kako
treba.

Veéina ljudi izgubi svoju prvu partiju. Ne
odustajte. Samo okrenite redi, izvucite novu
karticu $ablona i pokusajte ponovo.

Potrebna vam je vezba. Cak i ako postanete
zaista dobri, ne¢ete svaki put pobediti.

Ukoliko vam cCesto ponestaje
tokena za brojanje  poteza,
razmislite o tome da dodate
jo$§ jedan. lli dva. Igra dolazi sa
11 tokena. Mozda treba da se
uvezbate na nekoj lakSoj misiji pre
nego $to se uhvatite u koStac sa
tezim izazovima.

POBEDILI STE SA 10 ILI 11 TOKENA.

Odli¢no! Igrali ste sa dodatnim tokenima za
brojanje poteza, ali ste kontaktirali sve svoje
agente i izbegli atentatore. Misija je zavrSena!
Da li Zelite da pokusate ponovo sa devet
tokena?

POBEDILI STE SA DEVET TOKENA.
Odli¢an posao! Spremni ste na sve izazove.

Ako Zelite, mozete izraCunati svoj rezultat
na osnovu toga kako ste koristili tokene za
brojanje poteza:

Iskori§éeni kao posmatraé: 0 poena svaki

Iskori$éeni za kraj poteza: 1 poen svaki
Neiskori$¢eni: 3 poena svaki

Ako vam je bila potrebna poslednja Sansa: —1 poen

Rezultat od pet poena je zaista dobar, ali
pokusajte da osvojite 10, pa ¢ak i vise od 10
poena. Ukoliko volite da isprobavate nove
izazove, pogledajte mape misija na aplikaciji
,LCodenames Companion”. ... i

7 2\
MAPE MISIJA
Na besplatnoj aplikaciji ,Codenames Companion” mozete pronac¢i mape
misija za Duet.
Mape misija nude nove izazove za igrace koji su savladali standardnu
misiju sa devet tokena. Neke misije vas podsti¢u da zadajete asocijacije
koje se odnose na tri ili Cetiri re¢i, dok druge mozete pre¢i samo uz oprez
i preciznost. Pocetnic¢ke
misije otklju¢avaju teze
misije, a mozete pronaci
: i izazov koji vam najvise
M,':E.‘. Ib_nli;(ltuln . odgovara. )

Kazabliska
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NAPREDNE TEHNIKE

TAJNE KOJE KRIJU KARTICE SABLONA

Svi $abloni su dizajnirani prema ovom dijagramu. Pretvorite

0VO znanje u svoju korist.

Boje koje vidi vas partner.
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PRONABITE OVIH 15 RECI DA BISTE POBEDILI.

Eee O JJees 0 000od

JODEDBn
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Boje koje vi vidite. 4

Tri ZELENE redi sa vaSe strane su zelene i na
drugoj strani Sablona. Ukoliko vi pogodite
neku od tih reci, vas partner ¢e je prekriti
zelenom ploc¢icom, i vi neéete morati da zadajete
asocijaciju za nju. Plocice agenata postavljajte
tako da budu okrenute prema igracu koji je
pogodio tu re¢, kako biste mogli da pratite ko je
pogodio koju re¢.

°
b

Jedna CRNA re¢ je zelena sa druge strane
Sablona. To znaci da je jedna re¢ koja je sa
vaSe strane Sablona crna, re¢ koju vi treba da
pogodite. To uvek predstavlja opasnost posto
je jedna od njih crna sa obe strane! Ukoliko ste
ta¢no pogodili jednu od tri crne reci sa vase
strane Sablona, ne treba da dodirujete preostale
dve.

Ne pric¢ajte o onome $to samo vi vidite! Kada pogodite, nemojte re¢i svom
partneru koje je boje ta re¢ na vasoj strani. Kada razmisljate da dotaknete
jednu od svojih crnih rec¢i, nemojte pokusavati da nagovestite koje bi mogle

biti druge dve.

ASOCIJACIJA: NULA

Ponekad je lakSe objasniti re¢i koje ne treba da
se pogode. Ako vam partner zada asocijaciju
kao Sto je drvo: 0, to znadi ,Ne pogadaijte rec (ili
reci) koje se odnose na drvo”.

Dakle, ako je TRESNJA jedina re¢ koja asocira na
drvo, nemojte pogadati re¢ TRESNJA.

Zatim, zapitajte se: ,Zasto da ne?” Pa, ako imate
re¢i KROMPIR, TOST i KOKICE, mozda je va$
partner Zzeleo da vam zada asocijaciju hrana: 3,
ali mu re¢ TRESNJA smeta. Zato pokusajte sa
re¢ima KROMPIR, TOST i KOKICE!

DALIJE

Mozete odluditi da vise ne zadajete asocijacije. Kada
je vas red da zadate asocijaciju, mozete reéi ,dalje”. Vas
partner ¢e zadati asocijaciju za taj potez i sve preostale
poteze.

Na primer, mozete reéi ,dalje” ukoliko je vasem partneru
ostala samo jedna re¢ koju nije pogodio, a vi ste ve¢
zadali asocijaciju na nju.

Kada jednom kaZete ,dalje”, viSe ne mozZete da zadajete
asocijacije. Ukoliko vi pogodite sve svoje reéi i vas
partner nema viSe potrebe da zadaje asocijacije, igra
se zavrSava poslednjom sansom, ¢ak i ako vam je ostalo
tokena za brojanje poteza.

SA VISE OD DVA IGRACA

Duet moze da se igra i u viSe igraca. Igradi treba da se
podele u dva tima, sednu sa razli¢itih strana stola tako da
svaka grupa vidi samo jednu stranu $ablona.

Clanovi tima koji pogada mogu medusobno da
razgovaraju o tome $ta misle da su ta¢ni odgovori, ali ne
smeju da odaju informacije o onome $to vide na svojoj
strani $ablona.

Clanovi tima koji zadaje asocijaciju mogu medusobno
da se dogovaraju, $aputanjem ili zapisivanjem predloga,
tako da ih tim koji pogada ne &uje. Cesto je najlakse da
igra¢ koji prvi smisli asocijaciju samo zada istu, bez
konsultacija.

OGRANICENA KOMUNIKACIJA

ey
vEvERIca
DRVOSECA

DuaA

Informacije koje imate trebalo bi da su ograni¢ene na ono Sto ste uspeli
da zakljucite iz pogadanja vaSeg partnera. Ukoliko komentariSete reci koje
pogadate, nemojte odavati informacije o vaSoj strani Sablona. Ukoliko ste
pogodili re¢ koju je vas partner oznacio kao zelenu, nemojte mu reci koje je boje
ta re¢ na vasoj strani Sablona. Nemojte davati vaSem partneru savete kada da
prestane da pogada i koliko mu je reéi preostalo, osim ukoliko nije pogodio sve

zelene reci sa vase strane Sablona.




DOZVOLJENE ASOCIJACILIJE

U DUHU IGRE

Neke asocijacije nisu dozvoljene jer nisu
uduhuigre.

Vase asocijacije moraju da budu povezane
sa znacenjem reci. Ne mozete koristiti svoj
trag da biste govorili o slovima redi ili njenom
polozaju na stolu. Ne mozete povezati reci
MRAK, MRAV i MRAZ asocijacijama m: 3 ili
Cetiri: 3, medutim...

Slova i brojevi su dozvoljene asocijacije
sve dok se odnose na znacéenje reéi. Mozete
zadati asocijaciju jedan: 2 da biste povezali
reci PARA i DOLAR, ili c: 2 za re¢i TON i SUPA.

Ne mozete re¢i nijedan oblik ili koren
reci koja je vidljiva na stolu. Dok je re¢
ZEMLJOTRES vidljiva na stolu, ne mozete da
koristite asocijacije: zemlja, potres, zemljani,
trestii sli¢no.

Ne smete koristiti pevanje i akcentovanje
prilikom zadavanja asocijacija. Ne smete da
kazete palacinka: 2 sa francuskim akcentom
kako biste povezali re¢i RAVNO i NAPOLEON.

Vidljive. Ne smete da koristite
reci sunce, suncokret ili sun¢ano.

PADEZI | RODOVI

U srpskom jeziku postoji sedam padeza
i tri roda. Tokom testiranja igre utvrdeno je
da ukoliko zadate asocijaciju u odredenom
padezu ili rodu mozete u velikoj meri pomod¢i
partneru da shvati na koje reéi ste mislili.

Nas$ predlog je da asocijacije koje zadajete
budu imenice u nominativu, pridevi srednjeg
roda ili glagoli u infinitivu. Tako su asocijacije
najmanje odredene i ne¢e automatski iskljuciti
neke reci. Naravno, sve je stvar dogovora vas
ivaseqg partnera.

PRAVILO ,JEDNE RECI”

Leonardo da Vin¢i, SBB, Crna Gora, Prvi maj,
Gospodar prstenova, su sve dobre asocijacije,
ali ne ispunjavaju pravilo jedne rec¢i. Moze
da bude frustrirajuée kada imate savrSenu
asocijaciju, a ne smete da je iskoristite.

MozZete se dogovoriti da malo prilagodite pravilo
jedne rec¢i i da dozvolite koris¢enje imena,
skraéenica, slozenica i drugih re¢i koje zajedno
¢ine neki pojam (na primer, godisnje doba).

KAZNA ZA NEDOZVOLJENU
ASOCIJACIJU

Ukoliko neko slu¢ajno zada asocijaciju koja
nije po pravilima, morate da platite kaznu tako
Sto Cete izbaciti iz igre jedan token za brojanje
poteza. Zatim nastavite potez kao da je zadata
asocijacija dozvoljena.

Nisu vidljive. Ove reci (koje god one bile) ne mogu
ponovo da se pogadaju. Tako da je sada dozvoljeno da ih

koristite kao asocijacije.

JOS JEDAN NACIN DA IGRATE

CODENAMES APP
4.9 kkkkk

Najnoviji nacin da igrate Codenames: mozete
ga instalirati na svoj telefon. Pretvorili smo
Codenames u mobilnu aplikaciju. Mozete
izazvati igracCe iz celog sveta, ili mozete igrati
sa svojim prijateljima, bez obzira na to gde se
nalazite.

Zapravo, ovo je mnogo vise od ,jos jednog”
nacina igranja. Aplikacija Codenames nudi solo
izazove, tematske pakete recii posebne varijante
sa revolucionarnim promenama pravila.

| jo§ mnogo toga pripremamo! Krajem 2025.
godine bice dodata Duet ekspanzija, koja
¢e vam doneti poboljSano iskustvo saradnje
dva igra¢a na izazovnim misijama, razlicitim
varijantama igre i dvostrukim izazovima, koji ce
testirati vase vestine zadavanja asocijacija.

Instalirajte aplikaciju Codenames na svoj uredaj
i igrajte Codenames kada god pozelite!

# Download on the
’ @& App Store

‘ GETITON

® Google Play |

AN

A" '
‘ ; SWEET
Igrajte sa liudima &jrom Sveta
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PODSETNIK | SAVETI

RAZLIKE U ODNOSU NA CODENAMES

U igri Codenames Duet oba igraca su u istom timu. lli zajedno gube ili zajedno

pobeduju.

Oba igrac¢a su glavni Spijuni. Vi i va$ partner naizmeni¢no zadajete asocijacije

jedno drugome. CODENAMES
4-8+ igraca

Ne postoji pravilo ,jedna rec vise”. Mozete pogadati koliko god puta zZelite sve 400 novih reci

dok tac¢no pogadate, tako da ne postoji ni ekspertska asocijacija: neogranic¢eno. moze se kombinovati sa
Vasa strana Sablona ne pokazuje vam sve reci koje treba da se pogode. igrom Codenames Duet
Pokazuje vam samo devet reci koje vas$ partner mora da pogodi. Ali neke reci
koje su sa vase strane neutralni posmatraci ili atentatori su ustvari agenti koje vi
morate da kontaktirate.

Neutralni posmatrac kog je pogresno pogodio vas partner i dalje je dostupan
da ga vi pogadate. Mozda je on re¢ koju samo vi mozete da pogodite!

Teze je pobediti u Duetu. Duet ima viSe atentatora. Takode, ne postoji drugi tim,
pa ne mozete imati koristi od njegovih gresaka.

TAJNE KOJE KRIJU KARTICE SABLONA

CODENAMES SLIKE
Jedna crna re¢ je re¢ koju morate da pogodite. (Ali jedna od njih je atentator 4-8+igrada

sa obe strane.) igrajte sa slikama

Tri re¢i su zelene sa obe strane. Dovoljno je da ih pogodi samo jedan od igraca. umesto sa recima

CODENAMES

COMPANION £ CODENAMES
3 APP

Samostalna digitalna verzija igre

« Mape misija za Codenames Duet. koju mozete igrati bilo gde i bilo kada.

+ Randomizator Sablona za brzu ‘ 2 Aot At V=
postavku. * Igrajte sa prijateljima ili novim protivnicima.

- Stoperica » Zanimljiva nova pravila i varijante igre.

\ 22 MerelliS * Solo izazovi i zagonetke.
\Sjjanja poteza.

tpuno
besplatno. = | * Mnogo unapredenja

i dostignuca.

- Tematske reci.




