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Igraci se podijele u dva tima podjedna-
ke velicine i vjestine. Za standardnu igru
treba najmanje 4 igraca (dva tima od
2 igraca). Varijantu za dva ili tri igraca mo-
Zete naci na zadnjoj stranici pravila.

terenski
operativci

Svaki tim bira jednog igraca da bude
njihov glavni Spijun. Oba glavna Spijuna
sjede na istoj strani stola. Ostali igraci
sjede preko puta svojih glavnih Spijuna.

Oni su terenski operativci. Nasumce oda-
berite 25 kodnih imena i postavite ih na
stol u 5 redova i 5 stupaca.

Napomena: Dok mijesate karte s kod-
nim imenima, prevrnite naopako polovi-
cu kupa karata. Tako cete bolje izmijesati
rijeci.

glavni Spijuni

KLJUC

Svaka igra koristi jedan kljuc koji otkriva tajni identitet karata na stolu. Glavni Spijuni klju¢ odabiru nasumicno
i kartu umecu v stalak koiji stoji izmedu njih. Bilo koja strana karte moze se okrenuti prema gore. Nemojte ni
razmisljati o tome. Samo umetnite kljuc u stalak. | nemojte dopustiti da ga terenski operativci vide.

Klju¢ odgovara kartama postavljenim na stolu. Plavi kvadratic¢i oznacavaju rijeci koje mora odgonetnuti Plavi
tim (plavi agenti). Crveni kvadratici oznacavaju rijeci koje mora odgonetnuti Crveni tim (crveni agenti). Blijedi
kvadratici su nevini promatraci, a crni kvadratic je placeni ubojica kojeg nikada ne bi trebalo kontaktirati!

2



POCETNI TIM

. Cetiri crvena ili plava svjetla oko ruba karte klju¢a oznacavaju koji tim pocinje igru. Pocetni tim

mora pogoditi 9 rijeci. Drugi tim treba pogoditi 8 rijeci. Pocetni tim ¢e odrediti prvi trag u igri.

KARTE AGENTA
8 crvenih agenata 8 plavih agenata

Karte s crvenim agentima sloze se na
hrpu ispred glavnog crvenog S$pijuna.
Karte s plavim agentima trebaju biti
ispred glavnog plavog $pijuna. Ovo ujed-
no pomaze svima da se prisjete u kojem
su timu.

1 dvostruki agent

Dvostruki agent pripada timu koji pocinje
prvi. Okrenite ga u boju tog tima. U toj
igri on ce biti jedan od agenata u timu.

7 nevinih

promatraca 1 plaéeni ubojica

Karte nevinih promatraca i placenog ubo-
jice trebaju stajati u sredini gdje ih oba
glavna spijuna mogu lako dohvatiti.

Glavni $pijuni znaju tajni identitet svih 25 agenata. Njihovi suigraci znaju agente samo po njihovim kodnim
imenima.

Glavni Spijuni se izmjenjuju zadajuci tragove u obliku jedne rijeci. Trag se moze odnositi na vise rijeci na
stolu. Terenski operativci pokusavaju pogoditi na koje je rijeci njihov glavni $pijun mislio. Kada terenski ope-
rativac takne rijec, glavni $pijun otkrije njen tajni identitet. Ako je terenski operativac to¢no pogodio, moze
nastaviti s pogadanjem, dok mu ne ponestane ideja ili dok ne pokaze krivu rije¢. Zatim je na redu drugi tim
da zadaje tragove i pogada. Prvi tim koji uspije kontaktirati sve svoje agente pobjeduje igru.

3



Timovi izmjenjuju redoslijed. Pocetni tim je onaj cCija boja odgovara boji 4 svjetla na rubu karte s kljucem.

DAVANJE TRAGOVA

Ako ste glavni Spijun, pokusavate se dosjetiti traga od jedne rijeci koja je poveziva sa nekima od rijeci koje vas
tim pokusava pogoditi. Kad mislite da ste nasli dobar trag, izgovorite ga. Uz to, takoder recite jedan broj, koji
Ce vasim suigracima reci koliko je kodnih imena povezano s vasim tragom.

Primjer: Dvije vase rijeCi su MASLINA i KORA. Oboje raste na drvecu pa zato kazete drvo: 2.
Dozvoljeno je davati trag za samo jednu rijec (jabuka: 1) ali je zabavno pokusati s dvije ili vise rijeci. Pronaci
Cetiri rijeci s jednim tragom je veliki uspjeh.

Jedna rijec
Vas trag mora biti samo jedna rije¢. Nije dozvoljeno nikakvo dodatno objasnjavanje. Na primjer, nemojte
re¢i, ,Ovo je mozda malo nategnuto...” Igrate Codenames. Uvijek je malo nategnuto.

Vas trag ne smije biti niti jedna kodna rije¢ vidljiva na stolu. U kasnijim krugovima igre, neke kodne rijeci bit
Ce prekrivene, pa tako trag koji nije legalan moze postati legalan kasnije u igri.

USPOSTAVLJANJE KONTAKTA

Kada glavni Spijun daje trag, njegovi terenski operativci pokusavaju odgonetnuti sto on znaci. Mogu o tome
raspravljati medusobno, ali glavni $pijun mora imati nepomicno lice. Operativci objavljuju svoj sluzbeni od-
govor kada jedan od njih dotakne kodno ime na stolu.

+ Ako terenski operativac takne kartu koja pripada njihovom timu, glavni Spijun prekriva tu rijec s kar-
tom agenta te boje. Operativci dobivaju jos jedan pokusaj (ali ne i jos jedan trag).

+ Ako terenski operativac takne nevinog promatraca, glavni spijun tu rijec prekriva kartom nevinog pro-
matraca. Ovo zavr$ava krug tog tima.

+ Ako terenski operativac takne kartu koja pripada drugom timu, tu rije¢ prekriva jedna od karata age-
nata drugog tima. Ovo zavrsava krug tog tima. (| pomaze drugom timu.)

+ Ako terenski operativac takne pla¢enog ubojicu, rijec se prekriva kartom plac¢enog ubojice. Ovo zavr-
Sava igru! Tim koji je kontaktirao pla¢enog ubojicu gubi igru.

Savjet: Prije nego $to naglas izgovorite svoj trag, provjerite i osigurajte da nije povezan s kodnim imenom
placenog ubojice.

Broj pogadanja

Terenski operativci uvijek moraju pokusati pogoditi kodno ime bar jednom. Svako pogresno pogadanje
momentalno ¢e zavrsiti potez, ali ako terenski operativci pogode rijec koja je boje njihovog tima, mogu
nastaviti pogadati.

Mozete prestati s pogadanjem u bilo koje vrijeme, ali obicno Zelite pogoditi onoliko rijeci koliko ih je glavni
Spijun zadao. Ponekad cete ¢ak mozda zeljeti pogoditi i jednu vise:

Primjer: Prvi trag crvenog tima bio je drvo: 2. Crveni operativac zeli pokazati na MASLINA i SLJIVA. Prvo
je dotaknula rije¢ MASLINA. To je bio nevini promatra¢, tako da nije dobila priliku pogoditi rije¢ SLJIVA.

Na redu je Plavi tim koji je to¢no pogodio dvije rijeci. Sada je ponovo na redu Crveni tim.

Glavni crveni $pijun kaze: rijeka: 3. Crvena operativka prilicno je sigurna da je AMAZONA rijeka pa pokazuje
na tu kartu. Glavni spijun prekriva je s kartom crvenog agents, tako da moze pokusati ponovo. Rjjeka se
sastoji od VODE, pa ona dodiruje tu rijec. Takoder je crvena, pa dobija jos jedan pokusaj.

Nije sigurna koja bi mogla biti treca rije¢ povezana s rijekom. Zato odabire SLJIVA. To nema nikakve veze
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s rijekom. Ona je pogodila pojam koji nije imala
priliku pogoditi s proslim tragom u proslom krugu.
SLJIVA je crvena rije¢. Operativka je pogodila
tri kodna imena za trag rijeka: 3. Ima pravo na
jos jedan zavrsni pokusaj. Moze pokusati trecu
rije¢ koja bi mogla biti povezana s tragom rijeka
ili moze pokusati naci rije¢ povezanu s drvo. lli
moze stati nakon treceg pokusaja i prepustiti red
Plavom timu.

Dozvoljen vam je samo jedan dodatni pokusaj
pogadanja. U gornjem primjeru, crvenoj operativ-
ki bila bi dozvoljena 4 pokusaja jer je njen glavni
Spijun rekao broj 3. Kada terenski operativci kazu
da su gotovi s pogadanjem (ili kada pogode krivo)
na redu je iduci tim.

TIJEK IGRE

Glavni $pijuni izmjenjuju krugove zadajuci tra-
gove. Nakon 5to glavni Spijun da trag, njegov tim
pocinje s pogadanjem. Njihov krug zavrsava kada
daju krivi odgovor, kada sami odluce stati, ili kada
su napravili maksimalni broj pogadanja za taj
krug. Tada pocinje krug drugog tima.

ZAVRSETAK IGRE

Igra zavrsava kad jedan tim prekrije sve svoje
rijeci. Taj tim pobjeduje.

Moguce je pobijediti tijekom protivnickog kruga
ukoliko oni ,pogode” vasu posljednju rijec.

Igra moze zavrsiti i ranije ako terenski operati-
vac kontaktira pla¢enog ubojicu. Tim tog ope-
rativca gubi igru.

Priprema za iducu igru

Da li drugi igraci zele Sansu da budu glavni Spi-
juni? Postava za drugu igru je vrlo jednostavna.
Ukonite karte koje prekrivaju kodna imena i po-
stavite ih natrag na hrpice. Sada samo prevrni-
te 25 kodnih imena na drugu stranu i mozete
krenuti!

Ukoliko glavni $pijun da nepravilan trag, krug tog
tima odmah zavrsava. Kao dodatnu kaznu, glavni
Spijun protivnickog tima moze prekriti jednu od
svojih rijeci s kartom agenta prije nego sto da
svoj iduci trag.

Ukoliko nitko ne primjeti da je trag nepravilan,
trag se racuna kao ispravan.

Od glavnog $pijuna se ocekuje da zadrzi ozbiljno
lice. Ne posezite za bilo kakavim kartama dok
vasi suigraci razmatraju rijeci. Kada suigrac takne
rije¢, provjerite kartu kljuca i prekrijte kartu od-
govarajucom bojom. Kada suigrac¢ odabere rijeC
ispravne boje, morate izgledati kao da je upravo
to bila rije¢ na koju ste mislili, isko mozda i nije
bila.

Ako ste terenski operativac, fokusirajte se na stol
s rijecima kada pogadate. Ne uspostavljajte kon-
takt oc¢ima s glavnim $pijunom kad pogadate. To
¢e pomoci da izbjegnete neverbalne tragove.

Kada su vase informacije jasno ogranicene na
stvari koje se mogu zakljuciti s jednom rjecju
i jednim brojem, tada igrate igru onako kako je
zamisljena.



Mi smo testirali razlicita pravila. Neke grupe vole pravila tumaciti na jedan nacin. Drugi vole tumaciti na
drugi nacin. Trebate sami eksperimentirati i otkriti $to odgovara vasoj grupi.

Neki tragovi su neispravni jer nisu U duhu same
igre.

Vasi tragovi moraju biti usmjereni na pravo
znacenje rije¢i. Ne mozete Koristiti trag Kkoji
govori o slovima unutar rijeci ili trag koji govori
0 poziciji rijeci na stolu.

Udar nije pravilan trag za SUDAR. Ne mozete za-
jedno povezati BOCA, BLOK i BAZA koristeci trag
poput b: 3 niti trag poput cetiri: 3. No ipak ...
Slova i brojevi su ispravni tragovi, sve dok se od-
nose na znacenje rijeci. Mozete koristiti X: 7 kao
trag za rije¢ ZRAKA. Mozete koristiti osam: 3 kao
trag za rije¢i RULET, SAT i HOBOTNICA.

Broj koji kazete nakon traga ne moze biti kori-
sten kao trag. Voce: 8 nije ispravan trag za rijeci
LIMUN and HOBOTNICA.

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

Ne mozete reci nijedan oblik rijeci sve dok je ta
rije¢ vidljiva na stolu. Dok se rije¢ LUK ne prekrije
kartom, ne mozete reci luk, lukovica ili lukavo.

Ne mozete rec¢i dio slozenice sve dok se ista
nalazi na stolu. Sve dok se rijec LISTOPAD ne
prekrije ne mozete Kkoristiti rijeci /ist, pad, listono-
53, ili vodopad.

Rijeci koje zvuci isto (ili vrlo sli¢no), a imaju ra-
zlicito znacenje ili se razli¢ito piSu smatraju se
razlicitim rije¢ima. Tako ne mozete zadati trag
blok kao ispravni trag za BLOK.

Rijeci koje se pisu isto se smatraju istima iako
mogu imati razli¢it izgovor i razli¢ito znacenje. Na
primjer, duga nastaje prelamanjem zraka svjetlo-
sti, ali mozete reci da vam za sok treba duga sla-
mka, pa tako mozete koristiti rije¢ duga kao trag
za rijeci ZRAKA i SLAMKA.

Ukoliko netko zatrazi trebali bi vas trag slovkati
(izgovoriti slovo po slovo). Ako vam to nije jaca
strana mozete zamoliti protivnickog glavnog Spi-
juna za pomoc.

Savjet: Izgovaranje slovo po slovo nije samo za
problematicne rijeci. Takoder moze biti korisno
kada je prostorija jako bucna ili kada igraci imaju
razlicite izgovore i/ili narjecja.

Ukoliko protivnicki glavni Spijun dozvoli, trag je ispravan. Ukoliko niste sigurni, pitajte vaseq protivnika

(Ucinite to tiho, kako ostali ne bi mogli ¢uti).



Ponekad cete morati zajednicki odluciti sto sma-
trate ispravnim, a $to neispravnim tragom. Razlicite
grupe mogu igrati igru na razliCite nacine.

Slozene rijeci (slozenice)

Hrvatski jezik ima nekoliko nacina na koji se pra-
vilno koriste slozenice. Fotosparat je jedna rijecC.
Crno-bijelo je poluslozena rije¢. Tehnicki, samo fo-
toaparat moze se smatrati tragom od jedne rijeci.

Mozete sami odluciti da li cete dozvoliti slozene
i poluslozene rijeci. Ipak, ni u kojem slucaju igracu
se ne moze dozvoliti da sam izmislja slozene rije-
Ci. Lunaro-pipak nije valjani trag za rijeci MJESEC
i HOBOTNICA.

Prava imena

Prava imena su uvijek ispravni tragovi ukoliko se od-
nose na znacenje rijeci. George je ispravan trag, ali
mozda biste Zeljeli precizirati da li mislite na George
Washingtona ili George W. Busha. Vasa grupa moze
se dogovoriti da se prava imena racunaju kao jedna
rije€. Ovo bi takoder omogucilo naslove poput Tri
Musketira. Cak iako ne dozvolite koristenje vise-
strukih rijeci poput pravih imena, mozda Zelite na-
praviti iznimku za imena mjesta poput New York.
Glavnim $pijunima ne bi smjelo biti dozvoljeno iz-
misljanje imena, ¢ak niti imena koja se mogu poka-
zati stvarnima. Lee Moon nije ispravan trag za rijeci
PEKING i LIMUN.

Dozvoljeno vam je koristiti O kao brojevni dio
vaseq traga. Na primjer, pero: 0 znaci, ,Nijedna
od nasih rijeci nije povezana s rijeci pero.”
Ukoliko odaberete O kao broj, ne primjenjuje se
uobicajena granica za broj pokusaja. Terenski
operativci mogu pogoditi koliko god rijeci zele.
Jos uvijek moraju pokusati pogoditi barem jednu
rijec.

Ukoliko niste sigurni kako bi ovo moglo biti kori-
sno, ne brinite. Otkrit cete.

Akronimi i skracenice

Tehnicki, CIA nije jedna rijeC. Ali je odlican trag.
Mozete slobodno odluciti da koristenje uobicajenih
skracenica poput UK, ol ili dr. bude dozvoljeno.
Neke rijeci poput laser, radar, ili sonar uvijek su do-
zvoljene, iako su po porijeklu akronimi.

Homonimi

Neki ljudi preferiraju slobodnu upotrebu homonima.
Tako mozete dozvoliti da /uk (oruzje) bude trag za
pojmove koji se odnose na biljku /uk, ukoliko vam
je igra tako zabavnija.

Rimovanje

Rima je uvijek ispravna kada uvazava znacenje ri-
je¢i koju koristimo. Celava je ispravan traq za rije¢
GLAVA jer je to uobitajena i poznata fraza. Celava
nije ispravan trag za rijec TRAVA jer je glavna i jedi-
na asocijacija slican zvuk tih dviju rijeci.

Dio igraca dozvoljava upotrebu bilo kakvog ritmic-
kog traga. Ukoliko to odlucite dozvoliti, upamtite da
nije dozvoljeno naglasiti da upotrebljavate ritmicki
trag. Vasi terenski operativci morat ce to zakljuciti
Sami.

Ponekad mozete imati vise nepogodenih rijeci
povezanih s tragovima iz prethodnih krugova
igre. Ukoliko Zelite da vas tim pokusa pogoditi
vise od jedne, mozete re¢i neograniceno umije-
sto broja. Na primjer pero: neograniceno.
Nedostatak ovog je sto vasi terenski operativci
ne znaju koliko je rijeCi povezano s novim tra-
gom. Prednost je $to mogu pokusati pogoditi
koliko god rijeci zele.



Ukoliko vas je samo dvoje mozete igrati u istom timu. Ova varijanta za dva igraca takoder vrijedi i za vece
grupe koje nemaju Zelju za medusobnim natjecanjem. Pokusat cete ostvariti ¢im bolji rezultat protiv simu-
liranog protivnika.

Postavite igru kao i inace. Jedan igrac bit ¢e glavni spijun, 3 ostali e biti terenski operativci. Drugi tim nema
igraca, ali ipak trebate njihove karte agenata.

Vas tim mora krenuti prvi, pa zato uzmite kartu kljuca

u vasoj boji i umetnite je u stalak. 1 Ovo je... tesko za povjerovati.

Igrajte svoj krug kao i inace. Nastojte izbjeci protivnicke

. . . 2 Nemoguca misija.
agente i placenog ubojicu.

Glavni $pijun simulira protivnicki tim tako da prekrije 3 Wow!
jednu od njihovih rijeci svaki put kad bi oni trebali biti na )
redu. Glavni $pijun sam bira koju ce rije¢ prekriti, tako da 4 Nazvat Ce te agent MI6.

v tom dijelu ima dosta strategije. 5  Odobren pristup strogo povjerljivim materijalima.

Ako vas tim kontaktira pla¢enog ubojicu, ili ako su
kontaktiratni svi protivnicki agenti, gubite igru. Nema 6  Vasi satovi su sinkronizirani.

rezultata. T
7 U redu. Ali mozes ti i bolje.

Ako vas tim pobijedi, ubiljezite svoj rezultat na temelju
broja neiskoristenih protivnickih karata agenata. 8 Pa, pobjeda je pobjeda, je li tako?

Napomena: Vas rezultat odlucit ce broj krugova koji vam
je bio potreban i takoder broj neprijateljskih agenata koje ste slu¢ajno kontaktirali.

Tri igraca koja zele igrati u istom timu igraju kako je opisano u prethodnom poglavlju. Ako se dva igraca
Zele natjecati jedan protiv drugoga, oni mogu biti glavni Spijuni, a treci igra¢ moze biti njihov operativac.
Postavite igru i igrajte kao i obi¢no, osim Sto jedini terenski operativac radi za obje strane (bas poput Spijuna
u stvarnom zivotu!). Pobjednicki glavni $pijun odreduje se kao i obi¢no. Terenski operativac nastoji odraditi
dobar posao za obje strane.

Za vise informacija o igri i njenim inacicama, molim vas posjetite: www.codenamesgame.com
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