\,

X '1{ Kakvi su ovo cudni simboli na mapi? To su Sifre za

lokacije na kojima se nalaze tajni agenti! Samo glavni
spijuni znaju na kojoj lokaciji se nalazi koji agent.
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POSTAVKA

PODELITE SE U DVA TIMA. LJUBICASTI OPERATIVCI SAMO GLAVNI SPIJUNI

VIDE SABLON!

Sablon pokazuije koje slike pripadaju
kom timu, koje su neutralne, a koja slika
je atentator

Igraci se dele u dva tima, po moguéstvu jednaka po broju
igraca i iskustvu u igri. Potrebno je minimum Cetiri igraca
(dva tima po dvoje).

ODABERITE KO CE BITI GLAVNI SPIJUNI,

A KO OPERATIVCI.

Svaki tim bira jednog igraca koji ¢e biti glavni Spijun. Oba
glavna $pijuna sede sa iste strane stola. Ostali igraci sede
nasuprot svojih glavnih Spijuna. Oni su operativci.

Majmun sa kacigom je
narandzasta slika.

ODABERITE NASUMICNIH 20 KARTICA

SA SLIKAMA.

Nasumi¢no odaberite 20 kartica sa slikama i poredajte ih
na sredinu stola u pravougaonik veli¢ine 5 x4 (pet kolona
i Cetiri reda kartica sa slikama). Sve kartice moraju da budu
isto orijentisane.

f -.&},--'
GLAVNI $PIJUNI BIRAJU JEDAN ﬁ” i
| 4

NASUMICNI SABLON. =

Sfinga je posmatrac.

)

Svaka partija ima svoj Sablon koji glavnim S$pijunima 20 kartica slika

pokazuje koje su slike njihovog tima. Glavni 3pijuni (nasumiéno iz $pila od 140) lsablon

nasumiéno biraju jedan $ablon i postavljaju ga na postolje (nasumicno iz Spila od 60)

izmedu sebe u istoj orijentaciji kao i 20 kartica sa slikama. 7 plocica narandzastih 4 plogice 7 plogica ljubigastih
agenata posmatraca agenata

GLAVNI SPIJUNI UZIMAJU Auto bubamara je ljubi¢asta slika.

PLOCICE AGENATA.

Postavite sedam plocica narandzastih agenata ispred
narandzastog glavnog Spijuna. Postavite sedam
plocica ljubi¢astih agenata ispred ljubi¢astog glavnog
Spijuna. Postavite Cetiri ploc¢ice neutralnih posmatraca
i plocicu atentatora izmedu dva glavna Spijuna.

-8

Papagaj koji peva je atentator.

1plocica
PLOCICU DVOSTRUKOG AGENTA dngsg;‘t?g /
DOBIJA TIM KOJI POCINJE.

Dva trougla, na vrhu i na dnu karte $ablona,
odreduju koji tim pocinje.

Taj tim ima jednu dodatnu sliku koju treba da
pogodi, tako da dobija ploc¢icu dvostrukog
agenta. Okrenite plo¢icu na boju tima koji
pocinje partiju i stavite je na ostalih sedam
plodica tog tima.

LJUBICASTI
GLAVNI SPIJUN




TOK IGRE

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.

NA SVOM POTEZU

GLAVNI SPIJUN ZADAJE
JEDNU ASOCIJACLIU.

Ukoliko ste vi glavni $pijun, vas zadatak je da smislite
asocijaciju za jednu ili vise slika koje pripadaju
vasSem timu.

U ovom primeru,
narandzasti tim
igra prvi.

Vasa asocijacija mora biti jedna re¢ i jedan broj:

Re¢ se odnosi na slike za koje dajete
B B e

Broj daje do znanja na koliko slika
dajete asocijaciju. ...,

Dobra asocijacija za sliku koja . .
pokazuje napredak majmunaisliku e e
dinokengura bila bi evolucija: 2.

OPERATIVCI MOGU DA POGADAJU VISE PUTA.

Operativci 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 slika na
stolu, smatra se da je to njihov kona¢an odgovor.

Glavni Spijun prekriva sliku plo¢icom koja odgovara boji
te slike na Sablonu.

Ukoliko je to slika vase boje, mozete opet pogadati.
(Ne dobijate novu asocijaciju, samojos jednu moguénost
pogadanja.)

U nasem primeru, operativci dodiruju ispravnu sliku i mogu
opet da pogadaju. Zatim dodiruju majmuna sa kacigom umesto
dinokengura. Na $ablonu se vidi da je i to narandzasta slika.
Glavni $pijun ne sme da verbalno ili neverbalno pokazuje da nije
mislio na tu sliku kada je zadao asocijaciju.

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

Ukoliko ste dodirnuli
neutralnog posmatraca,
vas krug se zavr$ava.

Ukoliko ste dodirnuli
atentatora, automatski
gubite partiju!

N

Ukoliko ste dodirnuli protivni¢ku
sliku, vas krug se zavrsava
i pomogli ste protivnickom timu!

UKOLIKO NASTAVITE DA POGADATE, MOZETE POGADATI...

DOK NE ODLUCITE DA ZAVRSITE SVOJ ISKORISTITE PRAVILO ,,PLUS
KRUG. JEDAN”.

Ukoliko se va$ krug ne zavrS$i pogre$nim
pogadanjem, mozete odluciti da ga dobrovoljno
zavrSite tako Sto Cete reéi ,dalje”. Na primer,
ukoliko ste dobili asocijaciju staklo: 3, cilj vam je
da, do kraja svog poteza, pronadete tri slike koje
vas asociraju na staklo.

Dokle god operativci tacno pogadaju slike
svoje boje, mogu da pogadaju jednu sliku
vise od broja koji je zadat u asocijaciji. Na
primer, asocijacija je bila staklo: 3, $to daje

ILI operativcima $ansu da pogadaju do Eetiri puta.

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

Ukoliko ste pronasli samo dve slike vezane za
staklo, a treéa izgleda previse rizicno, mozete
zavrsiti svoj krug posle dva pogadanja. A mozete
i posle prvog pogadanja. Obavezno morate
makar jednom pogadati u toku svog kruga.

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

Timovi se smenjuju, dok jedan tim ne pobedi.

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

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

SADA ZNATE PRAVILA. IGRA MOZE DA POCNE!



ISPRAVNE ASOCIJACIJE

Vasa asocijacija mora da bude jedna rec,
bez crtice i razmaka. Ako niste sigurni da li
je vasa asocijacija jedna re¢ ili nije, pitajte
protivnickog glavnog Spijuna. Asocijacija
je ispravna ako je protivnic¢ki glavni Spijun
odobri.

U igri Codenames Slike dozvoljene su
sve igre re¢ima. Tako da mozete upotrebiti
re¢ luk za asocijaciju na sliku povréa i sliku
oruzja. Ali to ne znaci da ¢e vasi operativci to
shvatiti.

Vasaasocijacijamoradase odnosinaslike,
a ne na njihov polozaj na stolu ili na poc¢etna
slova predmeta na slikama ili na nijanse
slika. Blizu: 3 nije ispravna asocijacija na tri
slike najblize vasim operativcima. S: 3 nije
ispravna asocijacija za slike sa predmetima
koji pocinju na slovo S. Tamno: 2 nije
ispravna asocijacija za dve najtamnije slike.
Medutim, to je ispravna asocijacija za slike
koje su povezane sa no¢i, tamom ili zlom.

Pevanje, smesni akcenti i strane reci
generalno nisu dozvoljeni, osim ako
vasSa grupa ne odluci da je to u redu. Samo
zapamtite da je koriséenje francuskog
akcenta da zadate asocijaciju za sliku
Ajfelovog tornja zabavno samo prvi put.

OZBILJNOST

Vasa grupa moze da se dogovori da ublazi
pravilo samo jedne reéi. Mozda Zelite
da dozvolite puna imena (DZejms Bond,
Severna Makedonija) ili skraéenica (SBB,
CIA) pacakipoluslozeniceiopsteprinvacene
sintagme (radio-aparat, godisnje doba).

Da biste igru ucinili izazovnijom, mozZete
da dodate neke restrikcije. Na primer,
mozete da se dogovorite da asocijacije ne
mogu da budu u vezi sa oblicima na slikama
(okruglo: 3 ili kvadrat: 2).

Savet: Zadavanje asocijacije na samo jednu
sliku je previSe lako, jer mozete jednostavno
da kazete ime necega $to se nalazi na slici.
Da biste igru ucinili zanimljivijom, mozete
da zadajete kreativne asocijacije koje ¢e
naterati vase saigrace na razmiSljanje. Ali
nemojte da preterujete jer vam je ipak cilj da
pobedite.

Od glavnih Spijuna se ocekuje da ne daju nikakve informacije osim jedne reciijednog broja. Ne smete
da zapocnete svoju asocijaciju dodatnim komentarima. ,Ne znam da li ¢ete ovo pogoditi” se u sustini
podrazumeva. ,Ne znam da li éete ovo pogoditi ako niste procitali Hobita” otkriva previse.

Glavni Spijuni ne bi smeli da gledaju u jedan deo stola i ne smeju da diraju slike nakon $to su videli

Sablon.

Od glavnog Spijuna se ocekuje da u toku partije zadrzi bezizrazajan izgled lica. Nemojte posezati za

EKSPERTSKA PRAVILA

NEOGRANIGENA
ASOCIJACIJA

Nekada ¢e vas tim imati ;

viSe nepogodenih slika iz prethodnih krugova.
Ukoliko Zelite da im date moguénost da
pogadaju viSe slika, mozete iskoristiti re¢
,neograni¢eno” umesto broja. Na primer,
sitno: neogranic¢eno.

Mana ovakvog poteza je to $to operativci nece
znati koliko slika je vezano za novu asocijaciju
koju ste dali. Prednost je to $to mogu da
pogadaju koliko god slika Zele, dokle god
pogadaju tacno, a najmanje jednu.

CODENAMES
» ‘4 compaNION

Unapredite svoje igracko is

» Randomizator Sablona za brzu postavku.

- Stoperica za merenje trajanja poteza.
+ Potpuno besplatno!

CODENAMES SLIKE

Autor igre: Vlaada Chvatil

Glavni ilustrator: Tomas Kucerovsky
llustratori: David Jablonovsky, Jana Kilianova,
Martin ,Skam” Krejéi, Michal Suchanek,

David Cochard, Filip Neduk

Grafic¢ki dizajn: Michaela Zaoralova,

Radek ,RBX” Boxan, Stépan Drastak,

Tibor Vizi

karticama agenata dok ¢lanovi vaseg tima raspravljaju o mogué¢im odgovorima. Tek kada neki ¢lan
vaseg tima dodirne sliku, pogledajte Sablon i pokrijte tu sliku odgovarajuéom plo¢icom. Ukoliko ¢lan
vaseg tima dodirne sliku vase boje, ponasajte se kao da je to slika na koju ste vi mislili, ¢ak i ako to
nije slucaj.

Kada pogadate asocijacije, trebalo bi da se fokusirate na slike na stolu ispred vas. Nemojte da gledate
u vaseg glavnog Spijuna kako biste izbegli bilo kakvu neverbalnu komunikaciju i odavanje tajni.

3D modeling: Roman Bednar

Razvoj igre: Al¢a Chvatilova

Pravila: Jason A. Holt

Zahvalnica: Tomas Uhlif
Proizvodnija: Vit Vodicka

Menadzer projekta: Lea Cervefianska
Supervizor projekta: Petr Murmak

NULA ASOCIJACIJA

Asocijacije kao reptili: 0

takode omoguéavaju ope- I

rativcima da pogadaju koliko god puta Zele.
(IgnoriSite pravilo ,plus jedan”.)

Ova asocijacija znaci: ,Nijedna nasa slika nije
povezana sa reptilima”. Dakle, ako vidite zmiju
ili dinosaurusa, ne dodirujte tu sliku.

Pitate se ,Zasto da ne?” Pa, ako vidite druge
Zivotinje, mozda vas$ glavni Spijun Zzeli da
pogodite sve zivotinje koje nisu gmizavci. lli
mozda mozete pobediti ako pogodite svaku
kartu osim zmije i dinosaurusa.

Posebno zahvaljujemo: svima koji
suinspirisali i podelili svoje kreativne
ideje za slike — bilo da su to umetnici,
¢lanovi CGE tima ili moja deca. | svim
igra¢ima Sirom sveta koji godinama
uzivaju u igri Codenames —vasa ljubav
prema igri daje smisao nasem poslu.
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Pogledajte viSe detalja na
www.codenamesgame.com

@ Glavni $pijuni moraju zadrzati ozbiljan izraz lica. Kada operativci razmatraju vasu asocijaciju nemojte
praviti face, ma koliko su daleko od prave slike. Nemojte neverbalno (a ni verbalno) odavati ¢ak ni kada
pogode sliku koja je vase boje, a na nju niste mislili kada ste zadavali asocijaciju.

@ Operativcine treba da gledaju reakcije glavnog $pijuna. Savet je da operativci gledaju u slike iizbegavaju
kontakt o¢ima sa glavnim Spijunom.

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

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

@ Operativci mogu da kazu ,dalje” i tako zavrse krug ranije, bez obzira na to da li su pogodili sve slike
povezane sa asocijacijom u tom krugu. Obavezno je da makar jednom pogadaju.

KOMBINUJTE SA IGROM

KOMBINUIJTE SA IGROM
sBflaf=
CODENAMES DUET

DENAME
S ENAMES HBaaER
Mozete kombinovati recii slike! BElrEiE=E

Poredaite kartice tako da izgledaju [ =5 [Fj =2 ]
kao Sahovska tabla.

Za kooperativnu igru za dva igraca,
kombinujte sa igrom Codenames Duet.

Koristite kartice iz ove igre da
biste napravili mrezu slika 5 x 5.

Za mrezu 5 x 4, koristite Sablon i plocice
agenata iz igre Codenames Slike.

e
-5; - Igrajte zajedno, koristeéi
Sablone i plodice agenata iz

igre Codenames Duet.

Za mrezu 5 x 5, koristite Sablon i plocice
agenata iz igre Codenames.

CODENAMES APP

Pronalazenje dovoljnog broja igra¢a za partiju igre Codenames
nije uvek lako. Ali sada moZzete igrati kad god Zelite uz
Codenames app.

Aplikacija, koju je dizajnirao i napravio CGE, dolazi sa mnostvom
funkcija:

e |strazite zanimljive nove varijante igre.

 Sakupljajte zabavne i neobi¢ne kartice sa rec¢ima iz kategorija : —_—

kao $to su fantastika, istorija, filmovi i putovanja. Po—
® Resite dnevne izazove i dokaZite da ste vrhunski tajni agent.
e [grajte sa strancima. Igrajte sa prijateljima. Igrajte bilo gde, kad ‘ > E“Jé’;ue Pla
god Zelite. %
4.9 kkkkk

Cak i kada imate samo pet minuta slobodno, Codenames
aplikacija vam donosi igru pametnih asocijacija i smelih odgovora. Saznajte viSe na: cge.as/cnapp




