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Igralci se razvrstijo v dve primerljivo veliki
ekipi - obvescevalni sluzbi. Za osnovno
igro so potrebni vsaj stirje igralci (dve ekipi
po dva igralca). Pravila za dva ali tri igralce
SO 0pisana na zadnji strani pravil.

Vsaka ekipa izbere enega igralca, ki bo
dvojni agent njihove ekipe. Oba dvojna
agenta se usedeta skupaj, na eno stran
mize. Ostali Igralci se usedejo nasproti.

Obvescevalni sluzbi isceta tajne agente
na terenu. Naklju¢no izberite 25 kartic
s skrivnini gesli agentov in jih poloZite na
mizo v obliki mreze velikosti 5 x 5.

Pozor: Med mesanjem kart s skrivnimi
gesli vsake toliko ¢asa polovico kart obrni-
te. Tako bo kupcek temeljiteje premesan.

KODIRNIK

Obvescevalni
sluzbi

Dvojna agenta

Kodirnik, razkriva, komu pripadajo agenti, ki uporabljajo skrivna gesla na kartah na mizi. Dvojna agenta
kodirnik naklju¢no izbereta in ga postavita predse na stojalo. Ni pomembno, kako je obrnjen. Naklju¢no ga
postavita na stojalo ter poskrbita, da ga ne vidi nihce izmed ostalih igralcev.

Shema na kodirniku ustreza mrezi kart na mizi. Modri kvadratki kazejo na polozaj kart tajnih agentov, ki jih
mora uganiti ,modra” ekipa, rdeci pa kartam tajnih agentov, ki jih mora uganiti ,rdeca” ekipa. Beli kvadratki
oznacujejo polozaje nakljucnih civilistov, ¢rn kvadratek pa oznacuje polozaj poklicnega morilca.
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KDO ZACNE

. Barvne oznake na robovih kodirnika dolocajo, katera obvescevalna sluzba bo zacela igro. Ta ekipa

bo morala za zmago uganiti 9 gesel, medtem ko jih bo drugi za zmago zadostovalo samo 8.

KARTE - AGENTI

8 rdecih agentov 8 modrih agentov

Karte z rde¢imi agenti ima pri sebi rdeci
dvojni agent, karte z modrimi pa modri
dvojni agent. Pomembno je, da se vidi,
kateri dvojni agent ima rdeco in kateri
modro barvo, zato da si igralci lazje za-
pomnijo, katera je barva njihove obve-
Scevalne sluzbe.

1 rde¢i/modri agent
Karto agenta, ki je na eni strani modre in
na drugi rdece barve, uporabi tisti dvoj-
D><d ni agent, ki zacne igro (ker zacne igro,
potrebuje dodatno karto agenta v svoji
barvi). Karto obrne na stran z njegovo
barvo in jo doda k svojemu kupcku.

1 poklicni
7 civilistov morilec
Karte civilistov ter karta morilca morajo
biti na mizi med obema dvojnima agen-
toma, tako da jih lahko oba kadar koli
zlahka dosezeta.

Dvojna agenta vohunita za obe sovrazni strani, zato poznata identitete vseh 25 oseb na terenu. V resnici pa sta lojalna
samo vsak svoji obvescevalni sluzbi, ki ji skusata z namigi razkriti gesla, ki jih uporabljajo nasprotnikovi tajni agentje.
Dvojna agenta izmenicno dajeta svojim obvescevalnim sluzbam enobesedne namige, sestavljene iz besede
in Stevilke, ki pa se lahko nanasajo tudi na vec gesel na mizi. Njuni ekipi skusata uganiti, na katera gesla sta
njihova dvojna agenta namigovala. Ko se eden od igralcev dotakne izbrane kartice z geslom, dvojni agent
razkrije njeno identiteto. Ce so igralci uganili pravilno - nasli agenta v pravi barvi, lahko ugibajo naprej,
dokler jim ne zmanjka idej ali dosezejo maksimalno Stevilo dovoljenih ugibanj oziroma dokler se ne zmotijo.
Nato je na vrsti nasprotna ekipa. Prva ekipa, ki odkrije vse nasprotnikove tajne agente, zmaga.
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Ekipi igrata izmenicno. Zacetno ekipo se doloci glede na Stiri barvne oznake ob robu kodirnika.

NAMIGI

Dvojni agent se skusa domisliti namiga - ene besede, ki bo njegovo obvescevalno sluzbo napeljela na gesla,
pod katerimi se skrivajo nasprotnikovi tajni agenti. Ko meni, da si je izmislil dober namig, ga na glas pove. Prav
tako pove e Stevilo, ki njegovi ekipi sporoca, na koliko gesel se njegov namig nanasa.

Primer: Dve od gesel, ki jih mora ekipa uganiti, sta LESNIK in LUBJE. Gesli imata skupno to, da ju povezu-
jemo z drevesom, tako da je namig lahko ,drevo: 2"

Dovoljeno je dati namig tudi za samo eno geslo (orescek: 1) vendar je zabavno poskusati najti namige, ki se
nanasajo na dve ali ve¢ gesel. Namig za Stiri gesla zahteva ze precej izkusen;.

Ena beseda

Namig je lahko samo ena beseda. Dodatni namigi niso dovoljeni. Ne smete reci na primer: ,Oh, tole bo pa
tezko...". Igrate Codenames. Vedno bo tezko.

Va$ namig ne sme biti enak geslu na mizi. Geslo na mizi lahko uporabite Sele kasneje, ¢e bo v naslednjih
krogih Ze pokrito.

ISKANJE TAJNIH AGENTOV

Ko dvojni agent poda namig, skusa njegova obvescevalna sluzba ugotoviti, katera gesla z mize je imel v mis-
lih. O resitvi se igralci lahko med seboj dogovarjajo, dvojnemu agentu pa ni dovoljeno kakor koli namigovati
ali se odzivati. Ko se igralci odlocijo za resitev, se eden izmed njih s prstom dotakne izbrane karte na mizi.

+ Ce se je igralec dotaknil karte, kjer je agent v barvi njegove obvescevalne sluzbe, dvojni agent to
karto pokrije s karto agenta v svoji barvi. Ekipa lahko ponovno ugiba (vendar ne dobi novega namiga).

+ Ce se je igralec dotaknil karte, kjer je civilist, dvojni agent pokrije to karto s karto civilista. Na vrsti je
nasprotna obvescevalna sluzba.

+ Cese je igralec dotaknil karte, kjer je agent v nasprotnikovi barvi, dvojni agent pokrije to karto s karto
agenta v nasprotnikovi barvi. Na vrsti je nasprotna obvescevalna sluzba (ki se veseli napake, saj ima
brez truda dodatno pokrito karto).

+ Ce se je igralec dotaknil karte, kjer je morilec, dvojni agent pokrije to karto s karto morilca in igra je
koncana. Obvescevalna sluzba, ki je prisla v stik z morilcem, izgubi igro.

Namig: Dvojni agent naj dobro razmisli, preden poda namig svoji ekipi, da jih pomotoma ne napelje na
lokacijo morilca.

Ugibanje
Obvescevalna sluzba mora vsak krog vsaj enkrat ugibati. Ce ne ugane lokacije tajnega agenta v svoji
barvi, je takoj na vrsti nasprotna ekipa, e pa ugane - pokaze na pravo karto, lahko nadaljuje z ugibanjem.

Z ugibanjem lahko prenehate kadar koli, vendar boste obicajno poskusili uganiti vsa gesla na katera se
nanasa namig. Ce uspete uganiti vsa gesla na katere se je nanasal namig, lahko ugibate $e enkrat, potem
pa je na vrsti nasprotna ekipa.

Primer: Prvi namig za rde¢o obvescevalno sluzbo je drevo: 2. Igralci se odlocijo za HRUSKA in LESNIK.
Najprej ugibajo HRUSKA. Ker je to civilist, ekipa nima moznosti ponovno ugibati $e LESNIK.

Na vrsti je modra obvescevalna sluzba, ki pravilno ugane svoji dve gesli. Na vrsti je ponovno rdeca ekipa.
Rdeci dvojni agent rece reka: 3. Igralci iz njegove ekipe pomislijo, da je reka lahko AMAZONKA in se do-
taknejo te karte. Dvojni agent pokrije to karto s karto agenta svoje barve, zato lahko njegova ekipa ugiba

4



naprej. Naslednja karta, ki se jo dotakne eden od
igralcev, je STRUGA. Ponovno je uganil pravilno
in rdeca ekipa lahko znova ugiba.

Sedaj igralci niso prepricani, katera je tretja bese-
da, ki se $e nanasa na namig reka, zato izberejo
LESNIK. Ta beseda ni v povezavi z reko, temvec se
nanasa Se na prejsniji krog, ko je bil namig drevo.
LESNIK je dejansko beseda rdece ekipe. Igralci so
torej uganili tri besede v tem krogu po namigqu reka.
Dovoljeno jim je ugibati dodatno Se enkrat. Moznost
imajo poiskati e zadnjo besedo po namigu reka ali
besedo po katerem drugem namigu Se iz prejsnjih
krogov. Lahko pa tudi predajo igro nasprotniku.

Dodatno je dovoljeno ugibati samo enkrat.
V zgornjem primeru lahko rdeca obvescevalna
sluzba ugiba stirikrat, ker je dvojni agent podal
k namigu Stevilo 3. Ko se ekipa odloci, da bo
prenehala z ugibanjem (ali ugane napacno), je na
vrsti nasprotnikova ekipa.

POTEK IGRE

Dvojna agenta izmeni¢no podajata namige svojim
obvescevalnim sluzbam. Ko dvojni agent poda
namig, zacne njegova ekipa ugibati. Igralci ugi-
bajo, dokler se ne zmotijo ali se odlocijo, da bodo
prenehali z ugibanjem ali pa so dosegli najvecje
Stevilo dovoljenih ugibanj za dani namig. Nato je
na vrsti nasprotna ekipa.

KONEC IGRE

Igra je koncana, takoj ko ima ena obvescevalna
sluzba pokrita vsa svoja gesla oziroma je odkri-
la vse nasprotnikove tajne agente. Ta ekipa je
zmagovalec.

Zmagati je mogoce tudi tako, da nasprotnikova
obvescevalna sluzba naredi napako in pokrije
vase zadnje geslo - pomotoma torej razkrinka
svojega tajnega agenta.

Igra se predéasno konca, ¢e igralci odkrijejo
morilca. Ta ekipa je igro izqubila.

Priprava na naslednjo igro

Si morda Se kdo zeli vlogo dvojnega agen-
ta? Priprava na naslednjo igro je enostavna.
Odstranite karte, ki pokrivajo gesla na mizi, in jih
zlozite nazaj v kupcke. Potem karte na mizi samo
obrnite okrog in ze ste pripravljeni!

V primeru nedovoljenega namiga je takoj na
vrsti nasprotna ekipa, ki $e za dodatno kazen
nasprotniku brez namiga takoj razkrinka enega
sovraznikovega tajnega agenta - pokrije karto
Vv sv0ji barvi.

Ce nih¢e ne opazi, da je bil namig nedovoljen, se
ta namig Steje kot dovoljen in igra poteka dalje.

Dvojni agent se ne sme odzivati na ugibanje svoje
ekipe. Ne sme se dotikati nobenih kart. Ko se
eden od igralcev dotakne karte na mizi, dvojni
agent preveri njeno identiteto in se mors, ce je
prave barve, obnasati, kot da je mislil ravno to,
tudi ce je v resnici mislil drugo.

Igralci, ki ugibajo, se morajo osredotociti na karte
na mizi in ne pogledovati k dvojnima agentoma.
Tako ne bodo mogli ujeti njunih (ne)namerno po-
danih namigov, ki niso dovoljeni.

Sele takrat, ko podate namig strogo in zqolj po

nacelu ene besede in ene Stevilke, igrate igro
tako, kot je bila zamisljena.



Testirali smo razlicne verzije pravil in testni igralci so podali zelo razlitna mnenja. Poskusajte razlicne varia-

cije in videli boste, katera ustreza vasi ekipi.

Nekateri namigi niso veljavni, ker niso v pravem
duhu igre.

Namig se mora nanasati na pomen besede. Ne
smete ga uporabiti za sporocanje ¢rk ali polozajev
besed v mrezi.

Glija ni dovoljen namig za ANGLIJO. Prav tako
ne smete delati povezav med na primer PIRAT,
POGON in PROGA z namigom p: 3 ali pet: 3.
Vendar...

Crke in stevilke so lahko veljaven namig,
¢e se nanasajo na pomen besede. Uporabite
lahko torej X: 7 za FAKTOR ali osem: 3 za
NESKONCNOST, FIGURA in HOBOTNICA.

Stevilo, ki ga poveste po namigu, ne sme biti
uporabljeno kot del namiga. Citrus: 8 ni veljaven
namig za obe besedi - LIMONA in HOBOTNICA.

Uporabljati morate slovenske besede. Besede
v tujem jeziku ali tujke so dovoljene samo, Ce
jih vasa ekipa tudi obicajno uporablja, ko se po-
govarjate v svojem jeziku. Na primer, ne smete
uporabiti apfel kot namig za JABOLKO in DUNAJ,
lahko pa recete strudl.

Namig ne sme biti beseda ali razlicica besede,
ki je ze na mizi. Dokler OKVARA ni pokrita, ne
smete uporabiti okvara ali pokvarjeno.

Ne smete uporabiti del sestavljene besede na
mizi kot namig. Dokler karta AVTOBUS ni po-
krita, ne smete uporabiti avto, bus, avtodom ali
trolejbus.

V Slovenscini najdemo kar nekaj enakozvocnic.
Na primer rob se slisi kot rop, vendar gre za raz-
licni besedi.

Besede, ki se slisijo enako in imajo razli¢cne po-
mene, ne smete uporabiti za namig. Torej tudi
ne morete redi trk za besedo TRG.

Besede, ki se enako napisejo, a imajo razlicen
pomen, so lahko nadvse koristen namig. Na
primer, igralci na odru naredijo poklon, poklon
pa je tudi darilo. Poklon lahko torej uporabite kot
namig za GLEDALISCE in DARILO.

Crkujte namig, ¢e vas kdo od igralcev k temu
pozove. Crkovanje ni koristno samo v primerih
enakozvocnic, ampak tudi v hrupnih prostorih in
v primeru, ko v igri sodelujejo igralci z razli¢nimi
naredji.

Ce nasprotnikov dvojni agent namig odobri, ga lahko uporabite. Kadar niste prepri¢ani, ga najprej

potihem vprasajte.



Vcasih se boste morali pac odlociti, kaj je dovoljeno
in kaj ne. Razlitne ekipe imajo razlicna mnenja o
tem, kako bi bilo najbolje igrati.

Besedotvorje in vezalna locila
Besede kot na primer zobozdravnik ali praded so
kajpak dovoljeni namigi, medtem ko crno-bel, slo-
vensko-svedski ali rumeno-rdec tehni¢no gledano
niso ena beseda.

V nobenem primeru ne dovolite uporabe izmisljenih
besed. LunomehkuZec na primer ni veljaven namig
za MESEC in HOBOTNICA.

Lastna imena

Lastna imena lahko uporabite za namige. George
je dovoljen namig, s tem da se lahko odlocite, da
boste v primeru znene osebnosti upostevali ime
skupaj s priimkom kot enobesedni namig., npr.
George Washington ali George W. Bush. Enako
lahko velja tudi za naslove knjig, filmov itd. kot na
primer Trije musketirji. Tudi Ce v splosnem ne boste
dovolili lastnih imen pa je smiselno, da dovolite vsaj
vecbesedna krajevna imena (Novo mesto).

Dvojna agenta naj si ne bi izmisljala lastnih imen,
tudi ¢e bi bilo mozno, da so resni¢na. To-zhi-Me ni
veljaven namig za KITAJSKA in ODVETNIK.

Kot del namiga lahko uporabite tevilo 0. Na pri-
mer pero: O pomeni ,Nobena od nasih besed se
ne navezuje na pero.”

V primeru uporabe Stevila O obic¢ajno pravilo
glede Stevila ugibanj ne velja. Ekipa lahko ugiba,
kolikorkrat hoce. Se vedno pa velja, da mora ugi-
bati vsaj enkrat.

Ce niste prepri¢ani, kako bi vam lahko to koristi-
lo, ne skrbite. Boste Ze ugotovili.

Akronimi in okrajsave

V resnici C/A ni ena beseda. Je pa lahko odlicen
namig. Lahko se odlocite, da boste dovolili splos-
no znane okrajsave in kratice, kot so ZDA, lol, in
Dr. Vedno pa so seveda dovoljene tudi besede kot
na primer /aser, radar in sonar, Ceprav so bile sprva
akronimi.

Enakozvocnice

Nekateri igralci so bolj odprti do rabe enakozvocnic
(enakoglasnic). Lahko na primer dovolite namig bev
(medmet, ki posnema pasje oglasanje) za besede
v povezavi z belo barvo, Ce se vam zdi, da bo zaradi
tega igra bolj zanimiva.

Rime

Rime so vedno dovoljene, kadar se nanasajo na
pomen besede in gre za splosno znano frazo.
Ljubezen je ustrezen namig za BOLEZEN, ker nami-
guje na splosno znano frazo ,Ljubezen je bolezen”.
Ljubezen je prav tako ustrezna za ZALOST, saj sta
obe Custvi. Vrata ni ustrezen namiq za TRATA, ker
gre samo za rimo brez frazne uporabe - razen se-
veda, Ce skupina dejansko pozna nekoga, ki ima
na trati postavljena vrata. V tem primeru bi namig
moral biti veljaven, ker ni bil podan zaradi rime, pac
pa zaradi pomenske asociacije.

Nekateri igralci dovolijo kakrsne koli namige, ki se
rimajo. Ce se tudi vi tako odlo¢ite, pazite, da tega
pri posameznem namigu ne boste vnaprej napove-
dali. Ekipa mora povezavo z rimo dojeti sama.

Lahko se kdaj zgodi, da boste po Stevilu pokritih
besed ob¢utno zaostajali za nasprotnikom. Ce
zelite dati svoji ekipi priloznost, da zaostanek
nadoknadi, lahko recete neskoncno namesto
Stevila. Na primer perje: neskoncno.

Slaba stran tega je, da vasa ekipa ne bo vedela
tocno, na koliko besed se namig nanasa, vendar
pa bo imela moznost neskoncnega Stevila po-
skusov ugibanja.



Ce sta igralca samo dva, lahko igrata v isti ekipi. Ta varianta je primerna tudi za igro, kjer igralci ne zelijo
tekmovati med seboj. Cilj igre je premagati namisljenega nasprotnika.

Pripravite se za igro kot obi¢ajno. Eden od igralcev naj bo dvojni agent, drugi pa je v njegovi obvescevalni
sluzbi. Nasprotne ekipe ni, vendar boste vseeno potrebovali tudi karte agentov v drugi barvi.

Dvojni agent postavi predse naklju¢no izbrani kodirnik. Barvna oznaka na robovih kodirnika, ki doloca barvo
ekipe, ki zac¢ne, doloca tudi barvo vase ekipe.

Igra poteka kot obi¢ajno, izmeni¢no. Poskusajte se izo- 8 To je ... preprosto neverjetno.
gniti morilcu in napacnim besedam. . }

. o ) 7 Misija nemogoce!
Dvojni agent igra Se namesto nasprotne ekipe, tako da

pokrije enega od agentov v barvi nasprotne namisljene 6 Uaauuuu!

ekipe vsakic, ko je le ta na vrsti. Dvojni agent sam izbira,

katero karto bo pokril, kar pomeni, da je tudi v tem nekaj 5 Pri SOVI vas caka delovno mesto.
strategije.

3 4 Odobren dostop do strogo zaupnih podatkov.
Ce naletite na morilca ali ¢e namisljeni nasprotnik odkrije

vse vase tajne agente, ste izqubili igro. 3 lzurjeni za akcijo.

Ce ste zmagali, dolocite rezultat na podlagi $tevila tajnih 2V redu. Ampak Iahko bi bilo bolje.
agentov, ki jih vas nasprotnik se ni uspel odkriti.

Opomba: Vas rezultat bo odvisen od stevila krogov, ki 1 Noja, zmaga je zmaga, ne?

ste jih porabili za zmago, kot tudi od Stevila napak, ko ste
pomotoma razkrinkali svojega tajnega agenta.

Trije igralci, ki zelijo biti skupaj v ekipi, lahko igrajo po zgoraj opisanih pravilih. Lahko pa dva igralca tekmu-
jeta eden proti drugemu kot dvojna agents, tretji pa je v vlogi obvescevalne sluzbe.

Priprava in potek igre je enak kot pri splosnih pravilih s to razliko, da obstaja samo ena obvescevalna sluzba
z enim igralcem. Zmaga dvojni agent, ki bolje namiguje. Igralec obvescevalne sluzbe se mora enako truditi
za oba dvojna agenta.

Za igranje na spletu ali druge informacije o igri obiscite www.codenamesgames.com.

C

Czech Games Edition




