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Dva tajna agenta su na misiji u velikom gradu. Svako od njih zna 9 tajnih agenata koje njegov partner
mora da kontaktira. Komunicirajuci iskljucivo sifrovanim porukama, moraju da zaobidu neprijateljske
atentatore i zavrse svoju misiju pre nego sto vreme istekne.

Codenames: Duet je kooperativna igra asocijacija za dva ili vise igraca. Na Sablonu cete videti kojih 9 reci
morate da objasnite saigracu i koje 3 reci vas partner mora da izbegne. Asocijacija se sastoji od samo
jedne redi i broja, koji govori vasem partneru sa koliko reci je povezana asocijacija koju ste dali. Isto tako
vas partner vama zadaje asocijacije koje vi morate da pogodite. Ukoliko i vi i vas partner pronadete sve
reci, u odredenom broju pokusaja, zajedno ste pobedili!

-
-

U pravilima je opisana igra za dva igraca, ali lako mozete da
L dodate jos ljudi, sto je detaljno opisano na strani 11.

~ POSTAVIKA IERE

9 tokena za _Prvvl 25 kartico
g igrac ..
15 kartica _brojanje poteza reci
agenata / v
° |

b §

1 kartica atentatora Drugi Sablon
Igrac U postolju

NAPOMENA: Vi i vas partner morate da sedite jedan naspram drugog, na razli¢itim stranama stola
(ukoliko sedite jedan pored drugog, $ablon nema smisla).

Promesajte kartice reci i postavite 25 nasumicnih kartica ispred vas u mrezu 5 x 5, kao 5to je prikazano na slici.
Postavite zelene kartice agenata i karticu atentatora tako da oba igraca mogu lako da ih dohvate.
Postavite 9 tokena za brojanje poteza na stranu koja prikazuje neutralne posmatrace, kao Sto je prikazano.
| Ostavite 2 tokena za brojanje poteza u kutiji. Samo 9 tokena se koristi U standardnoj igri.
\!J Igra moze da bude vrlo izazovna, tako da ukoliko Zelite da je malo olaksate mozete da koristite
deseti i jedanaesti token. Ovi dodatni tokeni su plave boje da vas podsete da se u standardnoj

postavci koristi samo 9 tokena.

Postavite postolje za Sablone pored mreze reci. Promesajte $ablone i odaberite jedan Sablon. Postavite
Sablon u postolje tako da svaki igrac vidi samo jednu stranu $ablona. Kartu treba da postavite vodoravno
(da je Sira nego Vvisa), kao sto je prikazano na slici. Nije bitno koja strana je gore, a koja dole.

Savet: Ukoliko $pil drzite uspravno i iz sredine izvucete $ablon, sigurno necete videti drugu stranu.

) b 24



e p
SABLONI ZA DUET

U svakoj partiji cete koristiti
jedan dvostrani Sablon. Na
svojoj strani Sablona imate
9 polja zelene boje. Ovo su
pozicije reci koje zelite da vas
partner pogodi.

Takode, imate i 3 polja crne
boje. Ovu su polja atentatora.
Ukoliko vas partner pogodi l

Zadajte asocijacije

vezane za zelene reci.

r Izbegavajte asocijacije
koje mogu dovesti do
atentatora.

Trudite se da
izbegavate posmatrace.

re¢c na polju atentators,
partija se odmah zavrsava i zajedno
qubite igru.

Ostala polja predstavljsju neutralne
posmatrace (bez polja) - reci koje
vam smetaju. Ukoliko vas partner
pokaze na neku od ovih reci, to se
smatra netacnim odgovorom.

Vas partner takode ima 9 zelenih

polig i 3 crna polja, ali ona su

uglavnom na razlicitim pozicijama. Vas partner ¢e vam zadavati asocijacije
vezane za reci koje su na zelenim poljima na strani $ablona koju on vidi.
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Zajedno pobedujete ukoliko uspete da pronadete svih 15 reci u devet ili manje poteza.

Napomena: | jedan i drugi igrac zadaju asocijacije za po 9 zelenih reci. Medutim, 9 + 9 je viSe od 15, ali
neke reci vam se poklapaju. Pogledajte detalje na poslednjoj strani.
. J

~ UL STz VIEE 1ERAL) COnENAMES ~

Ukoliko ste vec igrali Codenames, morate da
naucite ova pravila. Ideja igre je ista, ali ima
dosta razlicitih detalja.

Sabloni su dvostrani tako da vi i va$ partner
naizmenicno, jedno drugom, Zzadajete
asocijacije. Tokeni za brojanje poteza
0znacavaju koliko imate poteza. Reci koje

SU na vasoj strani Sablona zelene, mogu

da budu nesto potpuno drugo kada vi treba

da pogadate.

\_ ﬁ J



alOKSIGRE

Pokusajte da smislite asocijaciju koja ce spojiti dve
ili vise reci koje su na zelenim poljima. Vas partner
¢e smisljati asocijacije za reci koje su na zelenim
poljima na njegovoj strani sablona.

ZADAVANJE ASOCIJACIJE
Asocijacija se sastoji od jedne reci i jednog broja.
Broj govori koliko je reci povezano sa asocijacijom.

Na primer, vetsr: 2 je dobra asocijacija za reci
OLUJA i KOSAVA.

Rec¢ koju ste iskoristili za asocijaciju ne sme da
bude jedna od reci koja je vidljiva na stolu. Tako
da u gornjem primeru, nedozvoljena asocijacija bi
bila oluja: 2. Kos: 2 je takode nepravilna asocijacija,
zato 5to se re¢ koS nalazi u reci KOSAVA. Pogledajte
detalje na strani 10.

Mozete da zadajete asocijacije koje se odnose samo
na jednu rec, ali ukoliko Zelite da pobedite, morate
da zadajete i neke asocijacije vezane za vise reci.
Dobra asocijacija, povezana sa tri ili vise reci se
smatra odlicnim uspehom.

Prva asocijacija
Bilo koji igra¢ moze da zada prvu asocijaciju.
Na primer, vi ste smislili dobru asocijaciju, dok vas
partner i dalje razmislja.

Kazite re¢ i broj... i niSta osim toga. Sada vas
partner pokusava da shvati na koje reci se odnosi
asocijacija koju ste zadali.

POGADANJE

U potezu u kom ste vi zadali asocijaciju, vas
parter ce pokusati da pogodi re¢/i. Treba pazljivo
da pogleda sve reci na stolu, a zatim vam daje
do znanja koju re¢ je odabrao tako Sto dodiruje
karticu te redi.

+ Ukoliko vas partner dodirne re¢ koja je
zelene boje na vasoj strani Sablona, to se
smatra uspesnim pogadanjem. Prekrijte tu
re¢ karticom agenta. Vas partner je pogodio
jednu od vasih reci i sada ste blizi pobedi.
Napomena: Prekrivate re¢ karticom agenta
¢ak i kada to nije re¢ na koju ste vi misli-
li kada ste zadali asocijaciju. Ukoliko je rec
zelena na vasoj strani sablona, i vas parter je
dodirne prekrijte je karticom agenta. Medu-
tim, nemojte dati do znanjs vasem partneru
da niste mislili na tu rec.

Ukoliko vas partner dodirne rec koja je crne
boje na vasoj strani $ablona, to je atenta-
tor. Igra se zavrSava i zajedno gubite. Vas
parter je na zalost dodirnuo rec atentatora
i nema povratka.

+ Ukoliko vas parter dodirne re¢ koja je bez
boje na vasoj strani Sablona, prekrijte je
tokenom za brojanje poteza. Uzmite token
i postavite ga na karticu redi, tako da se vidi
strana koja prikazuje posmatraca. Strelica na
tokenu treba da pokazuje na vaseq partnera.
Ovo oznacava da ste vi zadali asocijaciju, a da
je vas partner odabrao rec koja nije ni zele-
N3 Nni crna na vasoj strani Sablona. Nemojte
prekrivati re¢, posto i dalje postoji mogucnost
da Ce vas partner zeleti da vi pogodite tu rec.

Dodirivanje reci koja je bez boje na strani $ablona

igraca koji je zadao asocijaciju zavrsava potez

odmah. Dodirivanje crne reci, zavrsava igru.

Medutim, ukoliko je dodirnuta zelena re¢, vas

partner ¢e moci opet da pogada.

Jedna asocijacija, vise pogadanja
Vas partner ¢e moci opet da pogada, ukoliko
je prvi put bio uspesan. Ne zadajete mu novu
asocijaciju. Pravila za drugo pogadanje su ista kao
i za prvo. Obelezite re¢ shodno ishodu pogadanja.
Ukoliko je vas partner opet pogodio zelenu rec,
moze opet da pogada. Vas parter moze da pogada
neogranicen broj puta, dokle god pogada tacne
redi.

U idealnom slu¢aju, pogodice onoliko reci koliko ste
ih vi povezali sa asocijacijom kada ste je zadavali.
Medutim nije uvek tako.
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KRAJ POTEZA

Svaki potez ima tacno jednu asocijaciju i makar
jedno pogadanje. Pod pretpostavkom da niste
pogodili re¢ atentatora, postoje dva nacina na koji
se zavrsava potez:

+ Pogresno pogadanje zavrsava potez. Uko-
liko je va$ partner dodirnuo re¢ bez boje,
obelezite je tokenom za brojanje poteza
i potez se zavrsava.

Posle jednog ili vise uspesnih pogadanja, vas
partner moze da odluci da zavrsi potez,
kaze ,dalje” i uzima jedan token za bro-
janje poteza.

Potez se uvek zavrSava uzimanjem tokena za
brojanje poteza. Broj tokena koji su vam preostali
pokazuje koliko vam je poteza ostalo i koliko
asocijacija cete jos moci da zadate (zajedno).

U idealnom slucaju, pogodice onoliko reci koliko
ste vi povezali sa asocijacijom kada ste zadavali,
zatim ce reci dalje. Ali vas partner moze da odIuci
da kaze dalje i pre nego 5to je pogodio sve reci
vezane z3 asocijaciju. Takode, moze da pokusa da
pogodi re¢ na srecu, ali to ne preporucujemo.

NAREDNI POTEZ

Vi i vas partner cete naizmenicno jedan drugome
zadavati asocijacije. Prema tome, ako ste vi prvi
zadali asocijaciju, vas partner zadaje asocijaciju
u drugom potezu.

Kada ste vi na redu da pogadate, posmatra
se samo strana $ablona okrenuta ka vasem
partneru. Reci na vasoj strani Sablona (koju vidite)
sada nisu bitne. One mogu da budu zelene, bez
pa ¢ak i crne na vasoj strani. Prilikom pogadanja
nemojte da obracate paznju na $ablon, vec na reci
ispred vas.

Rec koja je prekrivena karticom agenta se smatra
pogodenom i nju vise ne pogadate. Tj. ukoliko
pogodite rec koja je zelena na obe strane $ablona,
vas partner Ce je prekriti karticom agenta i za tu
rec vise ne dajete asocijacije ni vi ni vas partner.
Ukoliko se ovo desi, nemojte otkrivati partneru da
ste i vi davali asocijacije za tu rec.

Re¢ na kojoj stoji token za brojanje poteza ce
mozda morati da bude pogodena od strane
vaseg partnera. Na primer, ukoliko je vas partner

pogodio posmatraca (bez), na re¢ postavljate token

z3 brojanje poteza, tako da strelica pokazuje ka

vasem partneru. Evo sta moze da se desi ukoliko

vi pogodite tu rec:

+ Ukoliko je ta re¢ na strani Sablona vaseg
partnera obelezena kao atentator (crna),
izqubili ste igru.

+ Ukoliko je ta re¢ na stran Sablona vaseg
partnera obelezena kao posmatra¢ (bez),
potrebno je da je i on obelezi tokenom za
brojanje poteza, na kom ce strelica pokazivati
ka vama. Postavite oba tokena tako da
prekriju celu re¢, posto je niko od igraca nece
opet pogadati.

+ Ukoliko je ta re¢ na strani $ablona vaseg
partnera  zelena, prekriva je karticom
agenta. Ako se na toj kartici nalazi token za
brojanje poteza, postavite ga preko kartice
agenta, kako biste zapamtili sta se desilo
u prethodnim potezima.

Koris¢enje asocijacije

iz prethodnih poteza

Mozda niste uspeli da pronadete sve reci vezane

za asocijaciju koju vam je zadao va$ partner.

Mozda ste rekli dalje da ne biste rizikovali ili ste

pogodili posmatraca, pa se vas potez zavrsio. Niste

U obavezi da pogadate reci vezane za asocijaciju

koju vam je partner zadao u ovom potezu. Mozete

da pogadate reci vezane za bilo koju asocijaciju
koju ste dobili do sada. Ponekad cete prvo zeleti
da pogodite reci za koje ste najsigurniji da su tacne,
¢ak i ako nisu vezane za asocijaciju iz ovog poteza.

Ovo je bitno da zapamtite i kada zadajete
asocijaciju. Vas$ parter ce imati jo$ Sansi da pogodi
rec za koju ste mu vec dali asocijaciju, tako da bi
mozda bilo bolje da iskoristite vasu novu asocijaciju
na nove reci.

POGADANJE POSLEDNJE RECI

Ukoliko je svih 9 zelenih rec¢i sa vase strane
Sablona prekriveno karticom agenta, recite to
svom partneru. To znaci da vas partner vise nema
reci za pogadanje vec ce do kraja partije samo on
zadavati asocijacije, a vi cete pogadati.

o
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Pogledali ste pazljivo reci ispred vas i vasu stranu
Sablona. Smislili ste dobru asocijaciju koja povezuje
3 reci, tako da ste se ponudili da vi pocnete. Kazete
3s0cijaciju Boka: 3.

Vas partner dodiruje re¢ JADRAN, zato Sto zna da
se Boka nalazi na Jadranu. Vi prekrivate JADRAN
karticom agenta. Vas partner nastavlja i ssmouvereno
dodiruje rec ZALIV, posto je bio na letovanju u Kotoru,
koji se nalazi u Bokokotorskom zalivu.

Medutim, vi ste skroz prevideli tu re¢, pa je to
netatno pogadanje i potez se zavrsava. Na ZALIV
postavljate token za brojanje poteza, okrenut na
stranu posmatraca. Strelica na tokenu pokazuje ka
vasem partneru.

Sada je na redu vas partner da vam zada asocijaciju.
Posle malo razmisljanja, izgovara brod: 2. Odmah
dodirujete re¢ KRSTARICA i vas partner je prekriva
karticom agenta. Ta rec je zelena i na vasoj strani
Sablona, ali to ne govorite svom partneru. Niste
sigurni koja bi bila druga re¢ za brod. Mozda je vas
partner na letovanju bio na nekom brodu v zalivu?

Dodirujete re¢ ZALIV. Va$ partner je prekriva
karticom agenta. Posto se na toj reci ve¢ nalazi
token za brojanje poteza, vas partner postavlja taj
token preko kartice agenta. Mislite da ste pogodili
obe reci vezane za brod i ne Zelite da nasumicno
pogadate, tako da kazete dalje i uzimate jedan token
za brojanje poteza i stavljste ga ispred sebe tako da
je okrenut stranom koja pokazuje simbol za tacno.

(Vas partner je zapravo Zeleo da pogodite redi
KRSTARICA i JEDRO. Ali re¢ ZALIV je takode bila
zelene boje na njegovoj strani Sablona, tako da se
racuna kao tacan odgovor. Vas partner ne treba da

vam daje dodatne informacije niti da vam da do znanja
da re¢ ZALIV nije re¢ na koju se odnosila asocijacija.)

Sada je red na vas da zadate asocijaciju. Govorite
magijs: 2, u nadi da Ce vas partner povezati reci
ZAMAK i CAROBNJAK. Va$ partner dodiruje re¢
CAROBNUJAK. Vi je prekrivate karticom agenta. Va3
partner nije siguran koja bi mogla da bude druga rec
23 3s0Cijaciju magija, ali se se¢a da u Boki ima lepih
plaza pa dodiruje re¢c OBALA. Obelezavate tu rec
karticom agenta. Ruka vaseg partnera prelece preko
reci SO, posto je to jos jedan od pojmova koji moze
da se poveze sa Bokom. Nije vam prijatno, posto je
ta reC atentator na vasoj strani sablona, ali ostajete
smireni, kao da vam je svejedno koju re¢ c¢e odabrati
vas partner. Na srecu, vas partner je ipak odlucio da
dodirne re¢ PESAK zato sto se priseca pescanih plaza
U Boki. Vi prekrivate tu re¢ karticom agenta. Laknulo
vam je, ali to ne pokazujete, posto bi to odalo previse
informacija. Zatim va$ partner dodiruje re¢ ZAMAK.
Vi prekrivate re¢ ZAMAK karticom agenta.

Vas$ partner zavréava potez tako Sto kaze dalje
i uzima token za brojanje poteza. Ostalo vam je
6 poteza i situacija izgleda ovako:

o
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POBEDA

POSLEDNJA SANSA

Onog momenta kada pogodite svih 15 zelenih redi,
zajedno ste pobedili!

Postoji 15 zelenih kartica agenata i 15 reci koje
treba da pogodite. (Na svakoj strani $ablona je po
9 zelenih redi, ali se 3 podudaraju.) Kada neko od
vas postavi poslednju karticu agenta, pobedili ste!

Naravno, igra moze da se zavrsi i drugacije.

ATENTATOR

Ukoliko bilo koji igra¢ dodirne re¢ koja se nalazi na
crnom polju, na strani Sablona igraca koji je zadao
3socijaciju, odmah zajedno gubite.

Ukoliko ste iskoristili poslednji token za brojanje
poteza, 3 i dalje niste pogodili sve reci, vreme je za
Poslednju sansu.

Niko od igraca vise ne zadaje asocijacije. Vreme
vam je isteklo. U toku Poslednje Sanse igraci moraju
da iskoriste svo znanje i sve asocijacije koje su do
tada dobili u nadi da ¢e pogoditi sve preostale reci
i pobediti.

Ukoliko samo jedan igrac ima reci koje nije pogodio,
samo on pogada. Ukoliko oba igraca imaju reci
koje nisu pogodili, oba igraca pogadaju. Mozete da
pogadate bez odredenog redosleda, ne morate da
Cekate vas red, posto je ovo Poslednja Sansa za
vas kao tim. Komunikacija nije dozvoljena, nema
objasnjavanja zasto Cete odabrati odredenu rec.

Pogadajte jednu po jednu rec i obelezavate ih kao
i u redovnim potezima igre. Na primer, ukoliko
je vas parter dodirnuo re¢, vi proveravate na vasoj
strani $ablona da li je pogodena zelena rec ili ne.

Pogresno pogadanje u toku Poslednje sanse
zavrsava igru. Oba igraca gqube, Cak i ako je
pogodena ,samo” bez re¢, odnosno posmatrac.
Ukoliko su sva pogadanja tacna i uspesno ste nasli
poslednju zelenu re¢, zajedno pobedujete!

~ QERANICENA [ROMUNIKACKA

Informacije koje imate bi trebalo da su ograni¢ene na ono $to ste uspeli da zakljucite iz pogadanja vaseg
partnera. Ukoliko komentarisete reci koje pogadate, nemojte odavati informacije o vasoj strani $ablona.
Ukoliko ste pogodili re¢ koju je vas partner oznacio kao zelenu, nemojte reci vasem partneru koja je boja
te reci na vasoj strani Sablona. Nemojte davati vasem partneru savete kada da prestane da pogada i kada
da kaze dalje. Nemojte govoriti svom partneru koliko mu je reci preostalo osim ukoliko nije pogodio sve

zelene reci sa vase strane Sablona.

SADA STE SPREMNI ZA VASU PRVU PARTIJU!

Kada zavrsite, procitajte sledecu stranu
i javite nam kako ste prosli.




~ JE PROSLO?
NAISLI STE NA ATENTATORA

Da, deSava se. lzqubili ste. To se deSava kada
jedan od igraca pokaze na atentatora. Okrenite sve
kartice reci na drugu stranu (ili podelite nove reci),
uzmite nov $ablon i pokusajte ponovo.

Pre nego Sto zadate asocijaciju, proverite koje
tri re¢i su atentatori. Pokusajte da izbegnete
3s0cijaciju koja vaseg partnera moze da navede
na bilo koju od tih rec¢i. Oprezni igraci mogu da
zaobidu atentatore... uglavnom... ponekad.

Srecno!

ISTEKLO VAM JE VREME

Vasa Poslednja $ansa se zavrsila netacnim
pogadanjem i niste uspeli da pogodite sve reci.
Nemojte da odustajete, okrenite sve kartice reci na
drugu stranu (ili podelite nove reci), uzmite nov
Sablon i pokusajte ponovo. Da biste uspeli, vecina
vasih asocijacija mora da bude povezana sa makar
dve rec¢i. Nemojte da se ustrucavate da zadajete
asocijacije koje su pomalo upitne. Vas partner zna
da nije moguce da se nade savrsena asocijacija za
svaku kombinaciju re€i. Samo obratite paznju na
atentatore.

Ukoliko vam se Cesto deSava da vam istekne vreme,
razmislite o tome da dodate deseti i jedanaesti
token za brojanje poteza. Mozda vam treba malo
vezbe pre nego 5to krenete na teze izazove.

POBEDILI STE PARTIJU
SA 10 ILI 11 TOKENA
ZA BROJANJE POTEZA

Odli¢no! Igrali ste sa malo vise dodatnih tokena za
brojanje poteza, ali uspeli ste da pronadete sve reci
i da izbegnete atentatore. Svaka Cast!

Nadamo se da ste uzivali u igri. Mozete i sledecu
partiju da odigrate na isti nacin ili mozete da
probate sa 9 tokena za brojanje poteza. Bice teze,
mozda ¢e vam trebati vise pokusaja ili viSe srece da
uspete, ali osecaj kada pobedite je sjajan!

POBEDILI STE U STANDARDNOJ
PARTIJI SA 9 TOKENA

Strava! Svaka cast, spremni ste na sve!l

Ovaj deo pravila objasnjava kako se koristi blokci¢
z3 misije, koji ¢e vam doneti novi izazov. Razlicite
misije zahtevaju razlicite nivoe vestine ali i razlicite
strategije.

Naravno, uvek mozete da igrate standardnu partiju
sa 9 tokena. Uz veliki broj Sablona i reci, svaka
partija ¢e sigurno biti potpuno razlicita.

Bodovanje partije sa 9 tokena
Neke partije ¢e biti neizvesne, gde cete naleteti
na dosta posmatraca (bez reci) i onda cete morati
da iskoristite Poslednju $ansu da biste dosli do
pobede. Medutim, druge partije cete lakse pobediti,
u sedmom ili osmom krugu. Da biste procenili svoj
rezultat uradite sledece:

« Za svaki neiskoris¢eni token za brojanje
poteza dobijate po 3 poena (nemojte da
zaboravite da i u poslednjem krugu iskoristite
token).

+ Dodajte 1 poen za svaki token za brojanje po-
teza koje ste uzeli nakon Sto ste rekli dalje.

+ Oduzmite 1 poen ukoliko ste pobedili ko-
riste¢i Poslednju sansu.

Ukoliko imate vise od 5 poena, to je dobar rezultat.
Rezultat od 9 ili 10 poena je sjsjan. A ukoliko ste
ostvarili rezultat koji je veci od 10, zaista treba da
probate mapu sa misijama.

o




~ IMARA SA MISIAMA

Znaci uspesno ste zavrsili standardnu partiju sa
9 tokena za brojanje poteza? Cestitamo!

(Ukoliko niste, nastavite da pokusavate. Vratite se
kada uspete.)

Vas tim je spreman za nove
izazove. Uzmite jednu
mapu iz blok¢ic¢a (blokci¢
sadrzi vise listova, za slucaj

Berlin 88

Aonte Karlo . iyers
(Kg_oo da igrate sa razlicitim
gag  POrtnerima), napidite vasa

A imena u deo TIM i obelezite
kruzi¢ koji se nalazi pored
Praga. Upravo ste zavrsili
misiju Prag 9-9!

Sada mozete da odaberete
bilo koju misiju koja je
povezana sa Pragom (to su Berlin, Kairo i Moskva).
Evo $ta znace brojevi pored svake misije:

PARAMETRI MISIJE

Svaka misijp ima dva parametra. Prvi broj
predstavlja ukupan broj poteza koje imate.
Prilikom postavke igre, uzmite toliko tokena
za brojanje poteza, a ostatak vratite u kutiju.
Misiju Moskva morate da zavrsite za 8 potezas,
Berlin za 11, dok za Kairo imate 9 poteza (kao
i U standardnoj misiji U Pragu). Drugi broj
predstavlja broj prihvatljivih gresaka. Samo toliko
tokena posmatraca mozete da okrenete na stranu
posmatraca. Prilikom postavke Kaira, samo 5 od
9 tokena okrenite na stranu posmatraca:

Kairo 9-5 9 tokena za brojanje poteza ukupno

5 prihvatljivih gresaka

Misije Moskva 8-8, Bangkok 7-7 i Singapur 6-6 su
iste kao i standardna misija, samo $to imate manje
poteza - manje tokena. Za ostale misije, imate
maniji broj prihvatljivih gresaka.

KORISCENJE TOKENA
ZA BROJANJE POTEZA

Ukoliko je igra¢ koji pogada, uspesno pogodio
bar jednu rec¢ i zatim rekao dalje, uzima token za

brojanje poteza i postavlja ga ispred sebe na stranu
sa simbolom za tacno (v").

Ukoliko su ostali samo tokeni koji prikazuju
posmatrace, uzima jedan od njih, okrec¢e ga na
stranu sa simbolom za tacno i postavljs ga ispred
sebe. Ukoliko se potez zavrsi tako sto je igrac
koji pogada pogodio re¢ posmatraca (bez rec),
igra¢ koji je zadao asocijaciju uzima token
posmatraca i postavlja ga na re¢ kao i obicno.
Medutim, kada ostanete bez tokena koji su

okrenuti na stranu posmatraca, pogresno
pogadanje se kaznjava.

U ovom slucaju, oznacite

posmatraca tako Sto cete

okrenuti dva tokena koja ZALIV |

su okrenuta na simbol

tacno i postaviti ih na reC koja je bez boje. Ova
greska vas je kosStala dva poteza (stavite oba
tokena na re¢, jedan na drugi).

Naravno, ako neki igra¢ dodirne re¢ atentators,
tokeni su nebitni, izgubili ste.

Ukoliko ste potrosili posledniji token ili poslednja
dva tokena, ulazite u poslednji potez gde vaze
pravila za Poslednju sansu. Medutim, ukoliko treba
da iskoristite vise tokena za brojanje poteza,
nego $to vam je preostalo, izgubili ste. Ovo moze
da se desi kada vam je ostao samo jedan token,
okrenut na stranu sa simbolom za tacno, i igrac koji
pogada, dodirne posmatraca.

NASTAVAK

Kada uspesno zavrsite Berlin, Moskvu ili Kairo,
oznacite ih kao zavréene. Otkljucane su vam nove
misije. Mozete da predete u bilo koji povezani grad.

Razlicite misije ce zahtevati razlicite strategije. Za
neke misije ¢e vam trebati vrlo pazljiv pristup.
U drugima cete morati da povezete vise reci
jednom asocijacijom. Koristite mapu sa misijama
onako kako se vama najvise svida. Mozda cete
pronac¢i misiju (postavku) koja vam se najvise
dopada, pa cete nju igrati vise puta. A mozda Cete
zeleti da zavrsite sve misije. Linije ispod mape vam
sluze da zapisete interesantne detalje iz partija.

Ukoliko ste iskoristili sve mape, mozete da
odstampate jos! Skinite PDF fajl sa sajta
czechgames.com ili drustveneigre.rs.

o
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Zadata asocijacijp mora da bude povezane sa
znacenjem reci. Ne mozete da zadate asocijaciju
koja ce se odnositi na slova u odredenim recima
ili na poziciju reci na stolu. Sredina: 1 ne moze
da bude asocijacija za re¢ koja se nalazi na sredini
stola. Kao $to ni R: 3 ne moze da bude asocijacija
na 3 reci koje pocinju slovom r.

Pojedinacna slova i brojevi su ispravne asocijacije
dokle god se odnose na znacenje reci. Mozete
da iskoristite asocijaciju jedan: 2 za reci METAR
i NOVCIC. Ili mozete da iskoristite asocijaciju
C: 2 za reci TON i DISK.

Broj koji kazete nakon reci asocijacije ne moze
da bude deo asocijacije. Banana: 6 nije dozvoljena
asocijacija za re¢i MAJMUN i SACE.

Morate da igrate na srpskom jeziku. Mozete da
koristite stranu re¢ samo ukoliko bi je igraci iz vase
grupe koristili u recenici na srpskom. Na primer
ne mozete da iskoristite asocijaciju panc: 2 za
re¢i IRSKA i UDARAC, ali mozete da iskoristite
3s0Cijaciju viski: 2.

Ne mozete da koristite ni jedan oblik ili koren
re¢i koja je vidljiva na stolu. Dokle god je rec
ZEMLJOTRES vidliva na stolu, ne mozete da
koristite asocijacije: zemlja, potres, zemljani, tresti
i slicno.

Akcentovanje, pevanje i kreveljenje nije
dozvoljeno. Ne smete da kazete ruvuucak: 2glasom
koji podseca na zombije ukoliko Zelite da asocirate
partnera na re¢i ZOMBI i ROSTILJ.

Liéna imena su dozvoljene asocijacije dokle god
su jedna re¢. Dakle Tesla je dozvoljena asocijacija
ali Leonardo da Vinci nije. Medutim...

NEMOJTE BITI SUVISE STROGI

Leonardo da Vinci, SBB, Crna Gora, Prvi maj,
Gospodar prstenova, su sve dobre asocijacije ali
ne ispunjavaju pravilo jedne reci. Moze da bude
frustrirajuce da imate savrsenu asocijaciju, 3 da ne
smete da je iskoristite. Mozete da se dogovorite da
malo prilagodite pravilo jedne reci i da dozvolite
koriscenje imena, skracenica, slozenica i slicnih
pojmova.

Mozete da se dogovorite da koristite homonime
i druge igre reci. Bitno je da igraci jasno znaju Sta je
dozvoljeno, a sta nije.

Tokom testiranja igre utvrdeno je da zadavanje
asocijacije u odredenom obliku (padezu ili rodu)
moze da bude od velike pomoci igracu koji pogada,
tako Sto ¢e mu olaksati da shvati na koje reci se
odnosi asocijacija. Zato vam predlazemo da ako za
asocijaciju koristite imenice one budu u nominativu
jednine, ako koristite prideve da budu u nominativu
jednine srednjeq roda, a ako koristite glagole da
budu v infinitivu. Tako su asocijacije najmanje
odredene i nece automatski iskljuciti neke reci na
stolu. Naravno sve je stvar dogovora, vas i vaseg
partnera.

KAZNA ZA
NEDOZVOLJENU ASOCIJACJU

Ukoliko neko od igraca slu¢ajno zada asocijaciju koja
nije po pravilima, uzmite jedan token za brojanje
poteza i izbacite ga iz igre. Zatim nastavite igru
kao da je asocijacija bila pravilna. Igrac koji pogada,
nastavlja da pogada. Na kraju poteza cete potrositi
jos jedan token za brojanje poteza kao i obicno.
U retkim situacijama nepravilna asocijacija moze
u potpunosti da poremeti igru, tada predlazemo da
pocnete novu partiju.

DOV M ENEIINEDOZV O™ ENEFASOCIYACIY EEN

J
aE KSRERIFAS @ CIYACIYASRN U IFA 2
Dozvoljeno je da iskoristite O (nula) kao broj u vasoj  GLECER. U tom slucaju mozete da iskoristite
asocijaciji. Nula daje do znanja vasem partneru  asocijaciju /ed: O.
da reci koje treba da pogodi nisu povezane s3 3k i kada je asocijacijz sa brojem O, igra¢ koji
terminom. Na primer Zelite da va$ partner pogodi  5ogada, mora makar jednom da pogada.
re¢i PECINA, ZALIV, SAHARA ali da izbegne rec
. J

©



~SAVISE @B BVA IERACA

Ova igra je osmisliena da bude za 2 igracs,
medutim testiranjem je utvrdeno da i vece grupe
mogu da se zabave igrajuci je. Igraci treba da se
podele u grupe, sednu na dve strane stola tako da

Clanovi tima koji pogada mogu medusobno da
razgovara o tome Sta misle da su tacni odgovori,
ali ne smeju da odaju informacije o onome $ta vide
na svojoj strani Sablona. Kao i uvek, jedino kada

svaka grupa vidi samo jednu stranu sablona. se neka re¢ dodirne, smatra se da je to konacan

Tok igre je isti kao i U partiji za dva igraca. Bilo ~ ©dgovor.
koji clan tima moze da zada asocijaciju i svi

¢lanovi drugog tima mogu da pogadaju reci.

Clanovi tima koji zadaju asocijaciju mogu

medusobno da razgovaraju o tome, ali

tako da ih tim koji pogada ne cuje.

Mozete zapisivati, dopisivati se ili iCi

u drugu prostoriju da se dogovarate.

Medutim, to nije neophodno. Cesto

je najlakse da ongj igrac koji smisli

3socijaciju, samo je kaze.

. J

- REDOSEEDAYIGRANIA \

Prilikom testiranja, neki od igraca su primetili da im se svida varijanta da mogu da zadaju vise asocijacija za
redom. Mozete dozvoliti da jedan igra¢ dva puta za redom zadaje asocijaciju, a da drugi igra¢ dva puta za
redom pogada. Medutim, nije u duhu igre da jedan igra¢ pogodi sve svoje reci, a da drugi nije ni jednom
pogadao, vec je samo zadavao asocijacije.

\_ J

4 )
Igru su dizajnirali Vlaada Chvatil & Scot Eaton

llustracije: Tomas Kucerovsky
Grafi¢ki dizajn: Frantisek Horadlek, Filip Murmak
Pravila: Jason Holt
Reci na srpskom: Mipl

Test igra(":i: Kreten, Dita, Vitek, Ondra, Zuzka, Tomas, Plema, Yuri, Jakub, Filip, Léna, Katka, VIdda,

Alne, Meysha, Matus, David, Yurri, Miso, Lenka, dilli, Meggy, Patrik, Roneth, Fanda, Jirka Bauma, Milos,
Yim, Pogo, J3ja, Elenistar, Iva i brojnim sjajnim ljudima iz Czechgaming, Podmitrov, Malenovice i drugih

¢eskih klubova i festivala, Jason, Josh, Paul, Emilee, Greg, Laura, Ryan,
Lucy, William, Elizabeth, Jim, Jordan, Brad, Leigh Ann, Aron, Sarah, Stacia,
Amy, Erin, Dylan, Jeff, Kathy, Kirk, Peter, Bradley, Nelson i svim igracima iz
Gathering of Friends, BGGcon, MisCon, GAMA Trade Show, Baycon, Airecon,
Protospiel Minnesota, Pionek i drugih festivala sSirom sveta.

www.drustveneigre.rs
Zahvalnost: Petr Murmak, Jason Holt, Paul Grogan, Joshua Githens i Michal
Stach za neumorno prezentovanje i testiranje igre na brojnim dogadajima. Nasoj ‘
deci i suprugama Alenka, Hanicka, Pavlik i Marcela Chvatilovi, Kristina Eaton,

Lenka Murmakova, Sierra Stoneberg Holt i Vicky Strickland koji su nam bili
na raspolaganju uvek kada bi trebala da se isproba nova ideja ili verzija igre.
Celom CGE timu (narocito Dita Lazarkova i Vit Vodicka) koji je sve drzao pod
kontrolom, pripremao prototipe, pa ¢ak i nalazio vremena da sa vremena na www.CzechGames.com
vreme odigra po koju partiju Dueta :) June 2017
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2 SODSHIINIK

Svaki potez se sastoji od tacno jedne asocijacije
koju je zadao jedan igra¢ i jednog ili vise
pogadanja drugog igraca. Broj pogadanja je
neogranicen, dokle god dajete tacne odgovore.
Kada igrac dodirne re¢ na tabli, posmatra se samo
strana Sablona okrenuta ka igracu koji je zadao
asocijaciju da bi se odredilo da li je rec zelena, bez
ili crna.

Kada dodirnete bez re¢, potez se zavrsava. Kada
dodirnete crnu re¢, igra se zavrsava.

Rec koja je obelezena tokenom za brojanje poteza
od strane jednog igraca, je i dalje u opticaju za
pogadanje za drugog igraca. Rec koja je prekrivena
sa dva tokena za brojanje poteza smatra se
prekrivenom i ne ucestvuje dalje u partiji.

Na svakom potezu morate da potrosite jedan

posmatraca ukoliko je igrac koji pogada dodirnuo
tu rec, ili ga uzima igrac koji je rekao dalje i zavrsio
pogadanje.

Ukoliko niste uspeli da pobedite nakon sto ste
potrosili posledniji token za brojanje poteza, imate
Poslednju sansu. Oba igraca mogu da pogadaju.
Ne zadaju se nove asocijacije. Ukoliko bilo koji igrac
dodirne pogresnu rec, igra se zavrsava i izgubili ste.

Kada koristite mapu sa misijama, netacan
odgovor vas moze kostati dva tokena za brojanje
poteza. Ovo moze da se dogodi ukoliko ste
prekoracili broj prihvatljivih gresaka. Ukoliko se
dogodi da treba da potrosite dva tokena, a ostao
vam je samo jedan, odmah gubite partiju.

Nikada ne smete da otkrivate informacije
o strani $ablona koju vi vidite. Jedini izuzetak je

to da morate obavezno da kazete partneru kada

je pogodio sve zelen reci sa vase strane $ablona.
L J

~ TAINEE [<oJ)E IRVIE SARLON \

Svi sabloni su dizajnirani prema ovom dijagramu. Koristite ovo znanje da biste sebi olaksali igru.

token za brojanje poteza. Ili ga postavljate na rec

BOJE KOJE VIDI VAS PARTNER
SO0000aasamooenen 000000 des

Pronadite ovih 15 reci da biste pobedili partiju.

Lo o o ol Lo Lo o o umemememies] - Jf - ) )0
BOJE KOJE VI VIDITE

0d 9 reci koje su sa vase strane Sablona zelene, 3 su zelene i na drugoj strani sablona. To znaci da
ukupno imate 15 reci da pogodite. Savet: Neki igraci vole da postave kartice agenata na sto okrenute ka
igracu koji je pogodio tu re¢, kako bi mogli da prate ko je pogodio koju rec.

0d 3 reci koje su sa vase strane Sablona crne, jedna je crna, jedna je zelena, a jedna je beZ na drugoj
strani $ablona. To znaci da je jedna rec koja je sa vase strane sablona crna, re¢ koju vi treba da pogodite.
Dakle, ukoliko ste tacno pogodili jednu od tri crne reci sa vase strane $ablona, ne treba da dodirujete
preostale dve (jedna je bez, a druga je crna).

e OUETRIIDRUGERVERZIVENGREICODE NAME SR

Redi iz Dueta mozete da koristite u originalnoj verziji

igre Codenames na srpskom jeziku. Mozete da uzmete

reCi iz originalne igre Codenames i sa njima da igrate

Duet. MozZete i da pomesate reci iz ove dve igre i tako

da dobijete kolekciju od 800 jedinstvenih reci sa
kojima mozete da igrate bilo koju od ove dve verzije. Kartice Sablona
u Duetu su 5x5 polja, tako da ukoliko postavite 25 kartica slika iz
L Codenames Slike/Pictures, moci cete i tako da igrate.

e

Napomena: Kartice redi iz
Dueta na sebi imaju dve tacke,
pa ih tako mozete razlikovati
od kartica reci iz originalne igre
Codenames.




