Glavni Spijuni znaju tajne identitete 25 agenata.
Clanovi timova znaju samo njihova tajna imena.
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SAMO GLAVN

PODELITE SE U DVA TIMA. CRVENI OPERATIVCI PLAVI OPERATIVCI VIDE SABLO

Igraci se dele u dva tima, po moguéstvu jednaka po broju
igracaiiskustvu u igri. Potrebno je minimum &etiri igraca (dva
tima po dvoje).

Sablon pokazu
kom timu, koje
je atentator.

ODABERITE KO CE BITI GLAVNI SPIJUNI, JABUKA je crve

A Ko OPERATIVCI‘ warIAr LECW WHLVA
Svaki tim bira jednog igraca koji ¢e biti glavni Spijun. Oba oot e kel
glavna Spijuna sede sa iste strane stola. Ostali igraci sede Ele R RARE

- o o 4 o s KLIP PROLECE MESEC
nasuprot svojih glavnih Spijuna. Oni su operativci.

25 kartica re€i ;,;A ::: pasc O:TD
(nasumicno iz Spila od 200)
i azr | Nzzon 2001 HYSILING o W
ODABERITE NASUMICNIH 25 KARTICA SA RECIMA. LED KOREN KLIUE PRITISAK DOKTOR
Nasumiéno odaberite 25 kartica sa re¢ima i poredajte ih na o p—— o m—— o \
sredinu stola u kvadrat veli¢ine 5 x5 (pet kolona i pet redova LIST IGLA JABUKA ROG DIPLOM A
kartica sa re¢ima).
GLAVNI SPIJUNI BIRAJU JEDAN NASUMICNI SABLON.
. - " —— 18ablon (nasumi¢no

Svaka partija ima svoj Sablon koji glavnim Spijunima iz &pila od 40)

pokazuje koje su reci njihovog tima. Glavni Spijuni
nasumic¢no biraju jedan S$ablon i postavljaju ga na
plastiéno postolje izmedu njih tako da oba glavna
Spijuna imaju dobar pregled. Orijentacija $ablona je
takode nasumicna.

8 plocica crvenih 7 plocica

agenata posmatraca 1plocica atentatora 8 plodica plavih agenata

GLAVNI SPIJUNI UZIMAJU PLOCICE AGENATA.

Postavite osam plocica crvenih agenata ispred
crvenog glavnog Spijuna. Postavite osam plocica
plavih agenata ispred plavog glavnog Spijuna.
Postavite sedam ploc¢ica neutralnih posmatraca
i plo¢icu atentatora izmedu dva glavna Spijuna.

PLOCICU DVOSTRUKOG AGENTA DOBIJA
TIM KOJI POCINJE.

Cetiri trougla na ivicama karte $ablona odreduju
koji tim pocinje partiju. Taj tim ima jednu dodatnu
re¢ koju treba da pogodi, tako da dobija plocicu
dvostrukog agenta. Okrenite ploc¢icu na boju
tima koji pocinje partiju i stavite je na ostalih osam
plodica tog tima.

1plocica
dvostrukog agenta

CRVENI GLAVNI
SPIJUN

PLAVI GLAVNI
SPIJUN



Timovi naizmeni¢no zadaju i pogadaju
asocijacije. Boja tima koji zapocinje partiju
oznacena je trouglovima na kartici Sablona.
Timovi se smenjuju dok jedan tim ne pobedi.

GLAVNI SPIJUN ZADAJE JEDNU ASOCIJACLJU.

Ukoliko ste vi glavni $pijun, vas zadatak je da smislite
asocijaciju u formi jedne reci koja ¢e vas tim uputiti na

pojmove koji su na Sablonu oznaéeni vasom bojom.
Vasa asocijacija mora biti jedna re¢ i jedan broj:

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

Broj daje do znanja na koliko
pojmova dajete asocijaciju.

Na primer, ukoliko su crvene redi
KOREN i LIST, crveni glavni Spijun
moze zadati asocijaciju za obe reci
tako Sto ¢e reci drvo: 2.

OPERATIVCI MOGU DA POGADAJU VISE PUTA.

Operativei mogu da raspravljaju medusobno i iznose
svoja misljenja, (ukoliko igra samo jedan operativac
u timu, on moze naglas da razmislja). Onog momenta
kada jedan od operativaca dodirne neku od reci na
stolu, smatra se da je to njihov kona¢an odgovor.

Glavni Spijun prekriva re¢ plo¢icom koja odgovara boji
te rec¢i na Sablonu.

Ukoliko je to re¢ vase boje, mozZete opet pogadati. Ne
dobijate novu asocijaciju, samo jos jednu moguénost
pogadanja.

U nasem primeru, operativci dodiruju re¢ KOREN i mogu
opet da pogadaju. Zatim dodiruju re¢ JABUKA, umesto
reCi LIST. Na Sablonu se vidi da je i JABUKA crvena re¢.
Glavni Spijun ne sme da verbalno ili neverbalno pokazuje
da nije mislio na tu re¢ kada je zadao asocijaciju.

’s 3 Uovom primeru,
. ' crveni timigra prvi.

RIBA ., RULEI STO

A e,
an s NIYOM 001
LED KOREN KLJUC
isn ; V191 vinavr
LIST H LA JABUKA

ail 00

LED KLJUC
1sn V191 avr
LIST IGLA tJABUKA

POGRESNA REC ZAVRSAVA VAS KRUG.
Tri stvari mogu da podu po zlu:

Ukoliko ste dodirnuli
neutralnu re¢, vas krug
se zavrSava.

Ukoliko ste dodirnuli
atentatora, automatski
gubite partiju!

Ukoliko ste dodirnuli protivni¢ku
re¢, vas krug se zavrSava
i pomogli ste protivni¢ckom timu!
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UKOLIKO NASTAVITE DA POGADATE, MOZETE POGADATI...

DOK NE ODLUCITE DA ZAVRSITE SVOJ KRUG.

Ukoliko se va$ krug ne zavrSi pogreSnim
pogadanjem, mozete odluciti da ga dobrovoljno
zavrsSite tako $to éete reci dalje. Na primer, ukoliko

ste dobili asocijaciju hladno: 3, cilj vam je da, primer, asocijacija je bila hladno: 3, $to daje
do kraj svog poteza, pronadete tri reci koje vas operativcima Sansu da pogadaju do Cetiri
asociraju na hladno. = puta.

ISKORISTITE PRAVILO ,PLUS JEDAN”

Dokle god operativci ta¢no pogadaju reci
svoje boje, mogu da pogadaju jednu reé¢
viSe od broja koji je zadat u asocijaciji. Na

Ukoliko ste pronasli samo dve reci vezane za
hladno, a tre¢a izgleda previse riziéno, mozete
zavrsiti svoj krug posle dva pogadanja. A, mozete
i posle prvog pogadanja. Obavezno morate makar
jednom pogadati u toku svog kruga.

Na pocetku partije ovo dodatno pogadanje
vam verovatno nece biti potrebno. Medutim,
kasnije ¢e vam ovo pravilo biti veoma korisno
jer vam omogucava da pogodite neke reci
koje ste presko¢ili u prethodnim krugovima.

KADA SE ZAVRSI VAS KRUG, NA REDU JE PROTIVNICGKI TIM.

Timovi se smenjuju, dok jedan tim ne pobedi.

> Kada vas tim pogodi sve re¢i svoje boje, pobedili ste. Cesto ¢e to biti rezultat toga $to éete
pogoditi poslednju re¢. Ali moze dodi i do situacije gde ¢e protivnic¢ki tim greSkom pogoditi vasu
poslednju re¢ u svom krugu.

- Mozete pobediti i ukoliko protivni¢ki tim dodirne re¢ atentatora.

SADA ZNATE PRAVILA. IGRA MOZE DA POCNE!



ISPRAVNE ASOCIJACIJE

Glavni Spijuni moraju zadavati asocijacije koje su u duhu igre. Ukoliko niste sigurni da li je asocijacija
ispravna, pitajte protivnickog glavnog spijuna (ali tiho, da operativci ne ¢uju).

U DUHU IGRE

Neke asocijacije su neispravne zato $to nisu
uduhuigre.

Zadata asocijacija mora biti povezana sa
znacenjem reéi. Ne mozete zadati asocijaciju
koja ¢e se odnositi na slova u odredenim
re¢ima ili na poziciju rec¢i na stolu. Ton: 2 nije
ispravna asocijacija na re¢ VASINGTON. Ne
mozete povezati KIT, KOD i KUP asocijacijom
k: 3, niti asocijacijom tri: 3.

Pojedinacna slova i brojevi su ispravne
asocijacije dokle god se odnose naznaéenje
reci. MoZzete iskoristiti m: 1 kao asocijaciju za
MASU. Mozete reci dva: 3, kao asocijacija na
RUKA, OKO i STOPALA.

Morate igrati na srpskom jeziku. Mozete
koristiti stranu re¢ samo ukoliko bi je igraci
iz vase grupe koristili u re¢enici na srpskom.
Na primer, ne mozete iskoristiti re¢ Apfel kao
asocijaciju za JABUKA i NEMACKA, ali mozete
iskoristiti re¢ strudla.

Ne mozete koristiti nijedan oblik ili koren
reci koja je vidljiva na stolu. Dokle god re¢
RUKAVICA nije pokrivena, ne mozete reéi
rukavica, rukav, rukavice, ruke.

Ne mozete Koristiti nijedan deo slozenice
koja je vidljiva na stolu. Dokle god re¢
TROUGAO nije pokrivena, ne mozete kao
asocijaciju koristiti tri i ugao.

Ne mozete koristiti melodije ili akcente kao
deo vase asocijacije. Bilo koja re¢ koju glavni
Spijun izgovori sa francuskim akcentom ne
moze biti asocijacija za re¢ FRANCUSKA.

NEMOJTE BITI SUVISE STROGI

PADEZI | RODOVI

U srpskom jeziku postoji sedam padeza i tri
roda. Tokom testiranja igre utvrdeno je da
ponekada prilikom zadavanja asocijacije
ukoliko stavite re¢ u odredeni padez ili rod to
moze biti od velike pomo¢éi operativcima. Na taj
nacin im se olak8ava da shvate na koje reci je
glavni $pijun mislio, zato $to automatski mogu
da eliminiSu rec¢i koje se ne slazu po padezu
ili rodu sa asocijacijom. Nas predlog je da
asocijacije koje zadajete budu reéi srednjeg
roda u nominativu. Tako ée asocijacije biti
najneodredenije i najmanje re¢i ée odmah
iskljuciti. Naravno, od vaSe grupe i dogovora
zavisi da li ¢ete dozvoliti upotrebu padeza
i rodova.

PRAVILO ,JEDNE RECI”

Ukoliko se va$a grupa slozi, mozZete koristiti
poznate skraé¢enice poput FBI, NASA, SAD.

Takode, ukoliko se va$a grupa slozi, mozete
koristiti licna imena koja se sastoje iz vise redi
poput BACKA PALANKA ili MILEVA MARIC
AINSTAIN.

Svako ko kaze da ne mozete reci let ukoliko je na stolu re¢ RULET, nije shvatio igru u pravom smislu te

reci.

Ukoliko protivnicki glavni Spijun prihvati asocijaciju, ona je ispravna.

EKSPERTSKA PRA

NEOGRANICENA

ASOCIJACIJA planina: co

Nekada ¢e vas tim imati vise

nepogodenih reci koje se odnose na asocijacije
iz prethodnih krugova. Ukoliko zelite da im
date moguénost da pogadaju viSe reci, mozete
iskoristiti re¢ neograni¢eno umesto broja. Na
primer, planina: neograni¢eno. Mana ovakvog
poteza je to $to operativci nece znati koliko reci je
vezano za novu asocijaciju koju ste dali. Prednost
je to Sto mogu da pogadaju koliko god reci zele,
a najmanje jednu.

KAZNA ZA NEDOZVOLJENU ASOCIJACLJU

NULA ASOCIJACIJA

lanina:
Dozvoljeno je da iskoristite  \ O 1< 0

0 (nula) kao broj u vasoj

asocijaciji. Na primer, planina: 0 znaci ,Nijedna
nasa re¢ nije povezana sa planinom”. Ukoliko
iskoristite 0 kao broj, uobicajeno ogranicenje
na broj pogadanja ne vazi. Operativci mogu da
pogadaju koliko god puta Zele. Moraju pogadati
barem jednom. Ukoliko niste sigurni zasto je
ovo korisno, nemojte brinuti. Shvaticete tokom
igranja.

Ukoliko glavni $pijun zada nedozvoljenu asocijaciju, krug njegovog tima se odmah zavrSava, bezmoguénosti
operativaca da pogadaju i protivni¢ki glavni $pijun moze pokriti jednu od svojih reci pre nego Sto zada

sledeéu asocijaciju.

Medutim, ukoliko protivni¢ki tim smatra da nedozvoljena asocijacija nije uticala na igru, njihov glavni
Spijun moze da odluci da dozvoli asocijaciju. Takode, ukoliko se kasnije primeti da je neka asocijacija bila
nedozvoljena, ali niko na vreme nije primetio, smatra se ispravnom.

VARIJANTE IGRE

Neke grupe igraca vole da koriste Stopericu kako bi ubrzali igru i malo podigli tenzije.
Ukoliko zelite da koristite Stopericu, mozete je pronaci u besplatnoj aplikaciji za pametne
telefone pod nazivom ,Codenames gadget”. U aplikaciji postoji i randomizator Sablona.

Ovo nije ista aplikacija kao i aplikacija koja se zove ,Codenames app” koja vam

omogucava asinhrono igranje sa glavnim $pijunima iz celog sveta.

Za jos$ varijanti igre posetite codenamesgame.com.
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PODSETNIK | SAVETI wive codema AT

@ Budite strpljivi. Zadatak glavnog $pijuna je tezak. Cesto smisljanje prve
asocijacije zna da potraje nekoliko minuta. Nakon toga, obi¢no, stvari se ubrzaju.

@ Dozvoljeno vam je da zadate asocijaciju na jednu reé. Ali je mnogo zabavnije
da pokusate da spojite vise reci.

@ Bez dodatnih informacija uz asocijaciju. Nemojte govoriti ,Ovo ¢ée biti te§ko”,
vrlo je realno da ¢e biti tesSko, igrate Codenames.

@ Operativci bi trebalo da diskutuju, a zatim da pogadaju. Ukoliko igra samo
jedan operativac, moze naglas da razmislja. Ukoliko ima viSe operativaca,
potrudite se da svako kaze svoje misljenje. Ali nemojte preterivati sa debatom,
da ne usporite igru.

CODENAMES DUET

@ Glavni $pijuni moraju zadrzati ozbiljan izraz lica. Kada operativci razmatraju 2+ igraéa,
vasu asocijaciju i pokusavaju da je povezu sa re¢ima, nemojte praviti face, ma kooperativna igra
koliko su daleko od prave redi. Nemojte neverbalno (a ni verbalno) odavati &ak 400 novih reci
ni kada pogode re¢ koja je vase boje, a na nju niste mislili kada ste zadavali (moze se kombinovati

- sa igrom Codenames)
asocijaciju.

@ Operativcine treba da gledaju reakcije glavnog $pijuna. Savet je da operativci
gledaju u rediine traze neverbalni kontakt sa glavnim Spijunom (gde gleda, kako
se ponasaisli¢no).

@ Operativci mogu da pogadaju reéi iz prethodnih krugova éak i kao prvo
pogadanje u krugu. Operativci mogu i potpuno nasumi¢no da pogadaju reci.
Ali ne savetujemo ovu taktiku.

@ Glavni 3pijun ne sme da kaze operativcima da im je preostalo reéi iz
prethodnih krugova. Kao glavni Spijun ne smete ni da spominjete prosle
asocijaciju, osim u slu¢aju da vas operativci ne zamole da ih ponovite.

@ Operativci mogu da kazu ,dalje” i tako zavr$e krug ranije, bez obzira nato da
li su pogodili sve rec¢i povezane sa asocijacijom u tom krugu. Obavezno je da

makar jednom pogadaju. CODENAMES SLIKE
q m , I A 4-8+igraca
@ Na kraju partije, samo okrenite 25 reéi koje su veé na stolu na drugu stranu, igrajte sa slikama
uzmite novi Sablon i spremni ste za novu partiju! umesto sa reé¢ima

99 Ah, na ovoj strani je ostalo malo mesta, tako da dozvolite mi vam prediozim
Codenames app. Licno sam u prethodnih nekoliko godina radio na ovoj
aplikaciji sa nasim timom, i dodali smo dosta sadrZaja, nove varijante igre
(narocito se ponosim sistemom dnevnih izazova) i nove interesantne stvari —
zacudicete se koliko novih stvari! ;)
Ovo vam pisem, zato sto mislim da ce vam se
it aplikacija zaista svideti. Zato, slobodno, dajte Ovde mozete proditati vise

SHioqiotE sebi oduska i probajte Codenames app. ¢¢ o tome kako je Vlaada
Codenames dizajnirao igru cge.as/cn-story

Fotografiju uslikao Henk Rolleman
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