VLAADA CHVATIL

CODENAMES

POVRATAK NA HOGVORTS

Dobro dosli u novu skolsku godinu na Hogvortskoj skoli za
¢arobnjastvo i vesti¢arenje. Duznost starijih ucenika je da nauce
prvake svemu Sto treba da znaju o Hogvortsu: kako da pronadu

ucionice, kako da udu u svoj dnevni boravak nakon napornog
skolskog dana i, ako dode do toga, kako da se sunjaju po zamku,
a da ne budu uhvaceni.

Kako se igra video

cge.as/cnh-htp
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* CODENAMES

Ukoliko znate kako se igra Codenames, trebalo bi da moZete da po¢nete da igrate nakon sto
postavite igru. Ukoliko Zelite da otkrijete nove ideje koje smo uneli u ovu verziju igre Codenames,

predite na stranu 12.

Ukoliko niste igrali Codenames do sada, postavite igru kao Sto je objaSnjeno na stranama 4i 5,
procitajte pravila na stranama 6 i 7 i pogledajte primer na stranama 8 i 9.
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198 kartica 72 kartice mapa (koje pokazuju asistentima 1postolje
sarec¢imai slikama koje kartice pripadaju kojoj strani) (za karticu mape)

¥

9 ploéica kuéa u svakoj boji
(koje pokazuju da je kartica pogodena)

¥
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1 token Sesir za razvrstavanje 6 ploc¢ica Zakljué¢ana vrata 1plocica Argus Filé¢
(koje treba izbeéi) (koju treba izbeéi po svaku cenu)

(koji pokazuje koja strana prva igra)



* SPECIJALNE SPOSOBNOSTI

Kada svi savladaju pravila, moZete da koristite specijalne sposobnosti ku¢a. Sposobnosti su
objasnjene na strani 12, a specifi¢na pravila su detaljno objasnjena u Vodi¢u za hogvortske kuce.

1 dvostrani 2 dvostrana
token Kljué tokena Zmija/
(za Grifindor) Lukavost
(za Sliterin)
* 2 dvostrana 3 dvostrana tokena
4 karte sposobnosti 8 karata herbologije @ tokena Dedukcija Herbologija
(pojednaza (za Haflpaf) @@ (zaRejvenklo) (za Haflpaf)

svaku kuéu)

+ SKOLSKI PEHAR

Pes¢anici vam omogucavaju da belezite ishode vasih partija. Svaka pobeda dovodi kué¢u korak

blize osvajanju Skolskog pehara!

\

36 tokena Pescéanik 4 dvostrane zastave kuca
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kako da sastavite pescanike
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+ RECI ILI SLIKE?

Svaka kartica ima re¢ na jednoj stranii sliku
na drugoj. Mozete koristiti reci ili slike.
Vecina igraca veruje da je jedan nacin tezi,
a drugi laksi, ali obiéno ne mogu da se
dogovore koji je koji.

Odlucite se za reci ili slike i povucite
24 nasumic¢ne Kkartice. Postavite ih
u 5 x5 mrezu, tako da je odabrana strana
okrenuta nagore, sa praznim poljem
u sredini.

* KUCE

Codenames je igra za Cetiri, ili viSe od Cetiri
igraca, podeljena u dve kuc¢e. Mozete se
podeliti u kuée kako god Zelite, ali bi bilo
dobro da imaju otprilike isti broj igraca.
U prvoj partiji, tim u kojem vise igrac¢a nosi
naocare bi¢e Grifindor, a drugi tim ¢ée biti
Sliterin. A mozete i da bacate novéié.

* ASISTENTI U

Svaka kucéa bira jednog igraca koji c¢e
biti asistent. Asistent zadaje asocijacije,
a ostali igraCi su prvaci koji lutaju
hogvortskim zamkom pokusSavajué¢i da
pronadu informacije o zadatoj asocijaciji.

Oba asistenta moraju da sede sa iste
strane stola, a nasuprot njima prvaci obe
kuce.

+ PLOCICE

I1ZIA NOY

RON VIzZLI

NEVIL
LONGBOTOM

Sliterinski prvaci

g

14

GRINGOTS

HERBOLOGIJA

NEZABORAVKO

Sliterinski asistent

Postavite crvene plocice ispred grifindorskog asistenta.
Sliterinski asistent dobija zelene plocice. Izmedu njih
postavite plocice Zakljucana vrata i ploc¢icu Argus Filc.

LOKHART

omant

BOLNICKO

KRILO

rave

HARI POTER

LISTICI CAJA

2

GRIFINDOROV
MAC

SITO-ZA-MI



Grifindorski prvaci

VISESOKOVNI

NAPITAK EEDASE

DEBELA MADAM
DAMA MAKSIM

OLIVANDER

Mapa pokazuje da

je FENIKS crvena
grifindorska kartica,
MLATARAJUCA VRBA
zelena sliterinska kartica,
a ARAGOG ne pripada
nijednoj kuéi. Svi bi trebalo
da izbegavaju karticu
GILDEROJ LOKHART.
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. g Grifindorski asistent
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* KARTICA MAPE

Mapa odgovara mrezi kartica na stolu
i pokazuje koja kartica pripada kojoj kuéi.
Za prvu partiju vam je potrebna mapa za
Grifindor i Sliterin, sa crvenim i zelenim
poljima.

Nakon Sto se uverite da su svi igraci
upoznati sa znacenjem kartica u mrezi,
asistenti pronalaze odgovarajuéu mapu
i stavljaju je na postolje, nasumic¢no
orijentisanu. Mapu mogu da vide samo
asistenti. Prvacima je zabranjeno da vide
mapu.
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+ SESIR ZA
RAZVRSTAVANJE

Boja na ivicama mape pokazuje koja
kuéa igra prva. Ta kuéa dobija token Sesir
za razvrstavanje.

+ PLOCICA U SREDINI

Kuéa dija je boja u sredini mape igra
druga. Da bi se izjednacio taj nedostatak,
ta kuéa pocinje partiju sa jednom
postavljenom ploc¢icom kuce.

U naSem primeru, grifindorski asistent

postavlja jednu crvenu plocicu na prazno
polje u sredini mreze.

Ploc¢ice druge dve kuce ostavite

u kutiji, kao i komponente za
specijalne sposobnosti i Skolski

pehar.
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Pre nego sto asistenti pogledaju mapu, uverite se da svi igraci znaju pojmove na svim karticama
u mrezi. Ukoliko postoji neki pojam koji niko ne zna, mozda ¢e vam pomo¢éi ako pogledate drugu
stranu kartice. Ukoliko vam ni to ne pomogne, jednostavno zamenite karticu.

Kuée se smenjuju na potezu, pocevsi od tima kod kog se nalazi Sesir za razvrstavanje. Asistent
Ce zadati jednu asocijaciju, a zatim ée prvaci iz njegove kuée pogadati jednom ili vise puta.
Nakon toga, na potez dolazi druga kuc¢a. Timovi se smenjuju dok jedna kuc¢a ne pobedi.

/. NA SVOM POTEZU .’

* ASISTENT ZADAJE
ASOCIJACIJU

Ukoliko ste vi asistent, vas zadatak je da
smislite asocijaciju za jednu ili viSe kartica
koje pripadaju vasoj kuéi (sto vise to bolje).

Pogledajte kartice koje pripadaju vas$oj
kuéi i pokuSajte da pronadete bar dve koje
mozete da povezete.

Na primer, MLATARAJUCA VRBA

i HERBOLOGIJA mogu se povezati
asocijacijom biljke.

HERBOLOGIJA

Vasa asocijacija mora biti jedna rec¢
ijedan broj. Re¢ bi trebalo da povezuje vase
izabrane kartice. Broj pokazuje na koliko se
kartica odnosi vasa asocijacija. To je sve $to

mozete da kazete. Ne smete

@ da dajete nijedan drugi
nagovestaj.

*

* POTRAGA PRVAKA

Nakon Sto asistent zada asocijaciju,
vreme je da prvaci potraze svoje kartice
u hogvortskom zamku.

Prvaci mogu da raspravljaju o zadatoj
asocijaciji, a zatim najhrabriji medu njima - il
onaj kog je najlakSe ubediti da bude hrabar
- dodiruje jednu nepokrivenu karticu. Ta
dodirnuta kartica je pogadanje njegove
kuce.

Asistent proverava mapu da utvrdi

koje je boje ta kartica i zatim je pokriva
odgovaraju¢om plo¢icom. Ukoliko kartica
pripada njihovoj kué¢i, prvaci mogu
ponovo da pogadaju.

Moguce je da prvaci pogadaju viSe puta na
svom potezu, ali asistent zadaje samo jednu
asocijaciju. Pogadanje se najceScée zasniva
naasocijacijiiztrenutnog poteza, alije dobra
taktika da pokusate i sa karticama koje ste
mozda propustili u nekom prethodnom
potezu.

Asistent ne sme da kaze da li su prvaci
pogodilikarticunakoju je on mislio prilikom
zadavanja asocijacije ili ne. Oni samo znaju
da su pronasli jos jednu svoju karticu.



* NEZGODE * KRAJ POTEZA

Stvari mogu da podu po zlu na tri nacina: Ako se vas potez ne zavrSi nezgodom,

mozete dobrovoljno da ga zavrSite. Na

(@ primer, ukoliko je va$ asistent rekao

%ﬁi\ biljke: 2, i vi ste pronasli dve kartice
i' =
7

@’;. koje su povezane sa biljkama, trebalo

bi dobrovoljno da zavrSite svoj potez,
osim ako nemate kartice koje treba da
pogodite ha osnovu ranijih asocijacija.

Ukoliko pronadete Argusa

Filéa, on ¢e vas uhvatiti! Kada se va$ potez zavrSi, bilo
Idete pravo na kaznenu Ukoliko pronadete dobrovoljno ili nezgodom, na potez
nastavu, partija se zavrava,  Zakljucanavrata, vas dolazi druga kuéa.

i vi ste izgubili. potez se zavrSava.

* PRAVILO ,,PLUS JEDAN”

Dokle god prvaci tatno pogadaju reci
svoje kuc¢e, mogu da pogadaju jednu re¢
viSe od broja koji je zadat u asocijaciji.
Na primer, ukoliko je asocijacija biljke: 2,
oni mogu da pogadaju do tri puta (samo

ukoliko su prva dva pogadanja bila
Ukoliko pronadete uspesna).

karticu koja pripada

drugoj kuéi, vas potez Na pocetku partije, ovo dodatno
se zavriava. Sludajnoste  pogadanje verovatno vam necée biti
pomogli drugoj kuéi da potrebno. Medutim, kasnije ¢e vam
bude korak blize pobedi  ovo pravilo biti veoma korisno jer vam
tako $to ¢e pokriti svojom  omoguéava da pronadete kartice koje
plocicom karticukojuste  gta preskogili u prethodnim potezima.
vipronasii Primer se nalazi na stranama 8 9.

*

/. KRAJIGRE .’

Prva kuc¢a koja pronade sve svoje kartice pobeduje. U stvari, da budemo precizni, kuéa
pobeduje kada nema viSe svojih kartica koje treba da pogodi. Moze da se desi da protivnicka
kuca otkrije vasu poslednju karticu, i u tom slucaju vi pobedujete na njihovom potezu.

Ukoliko kuéa otkrije Argusa Filéa, druga kué¢a automatski pobeduje. Ne moraju da pogadaju

svoje kartice.
Pogledajte primer na sledecoj strani. »
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Kuca Sliterin igra prva. Nakon $to je dobro pogledao kartice koje @

pripadaju njegovoj kuéi, sliterinski asistent je pronasao dve koje a
moze da poveze.

Na mapi je prikazano da ta kartica

“ Sliterinski prvaci diskutuju & pripada Sliterinu, tako da je asistent
0 asocijaciji, a zatim pogadaju. prekriva zelenom plocicom.

Sledeca karta koju su dodirnuli

sliterinski prvaci nije ona na koju
“ je asistent mislio, alii ona pripada a ... tako da se on ponasa kao da je
njihovoj kuéi... na nju mislio.




Sad je na potezu kuéa Grifindor.

) Y]
Grifindorski prvaci su Ta kartica predstavlja Zaklju¢ana vrata, tako
dodirnuli karticu ARAGOG. da se Grifindorov potez odmah zavrsava.

Ponovo igra Sliterin.

PR o

v

Sliterinski asistent je zadao Prvaci su pogodili obe. (Da, moguce je. U naSem primeru
asocijaciju koja se odnosi na GRIFINDOROV MAC pripada Sliterinu. U stvari, ne pripada
dve kartice. im sam mac, ve¢ oni traze informacije o njemu.)

Dambldor: 3

Grifindorski prvaci su

na svom drugom potezu
iskoristili prethodnu

asocijaciju i na taj naé¢in A1/
pogodili ¢ak Cetiri kartice.

—
 J

Oni imaju ideju za jo$ jedno pogadanije, ali ve¢ su pogodili Cetiri kartice. Asocijacija se odnosi
na tri reci, a zahvaljujuéi pravilu ,plus jedan” mogli su da pogode jednu vise. Grifindor sada
mora da zavrsi svoj potez. Sliterinski asistent zadaje slede¢u asocijaciju.



*

10 */. ISPRAVNE I NEISPRAVNE ° .
’ ASOCIJACIJE

Zadata asocijacija mora se odnositi na znacenje kartice.

NE mozZe se odnositi na pojedina slova. Ne mozete rec¢i H: 2 za HEDVIGA i HORKRUKS.
NE moze se odnositi na poziciju na mapi. Ne mozete re¢i uglovi: 4 za karte u uglovima mape.

Kada igrate sa rec¢ima, ne mozete koristiti nijedan oblik ili koren reci koja se nalazi na
karticama, sve dok se ta kartica ne prekrije.

To znacdi da ne mozete reci Vizli: 2 za GOSPODA VIZLI i PERSI VIZLI.

Ukoliko je u igri kartica NAPITAK ZA STARENJE, ne mozete iskoristiti re¢i kao Sto su napitak, piti,
star, starac ili ostariti sve dok ne pokrijete tu karticu, ¢ak i ukoliko ona ne pripada vasoj kuéi.

Medutim, kada igrate sa slikama, mozete jednostavno re¢i ono sto vidite na slici.

PRAVILO ,,JEDAN POJAM”

Ukoliko se striktno pridrzavate pravila igre Codenames, vasa asocijacija mora da bude
jednarec. Igra dobro funkcioniSe na ovaj nacin i mi vas ohrabrujemo da pokusate da nadete
asocijaciju pridrzavajuéi se ovog ograni¢enja. Za Codenames: Povratak na Hogvorts,
mozete se dogovoriti da dozvolite asocijacije koje se sastoje iz vise reci, ali samo ako te reci
predstavljaju jedan pojam u Carobnjackom svetu.

o . %
~  Primeri:
o
S Tom Ridl je jedna osoba. Dijagon-aleja je jedno mesto. Mlatarajuéa vrba je jedno
o drvo. Istorija Hogvortsa je jedna knjiga. Odbrana od mracénih vestina je jedan
©  predmet. Medutim, dugaéki hodnik, tamna noé ili pripremljeni napitak nisu

ispravne asocijacije, jer predstavijaju specifi¢ne opise opstih pojmova.

Ukoliko zelite, mozZete prosiriti ovo pravilo tako da obuhvata i imena koja koriste

normalci, kao sto su Ujedinjeno kraljevstvo i Kralj Artur, ali nemojte dozvoliti

asistentima da izmisljaju fraze kao Sto je, na primer, podvodni vilinski Stapié.

Ukoliko ovo pravilo dovede do toga da ne mozete da se dogovorite oko toga $ta jeste, a Sta

nije ,jedan pojam”, vratite se na pravilo da asocijacije moraju da budu samo jednarec.
PITAJTE DRUGOG ASISTENTA oo mmm ==

| éarobnjak )

Ukoliko niste sigurni da li je asocijacija ispravna, pitajte \ hormalskog porekla? ,

. v . . . v . . T T TS
protivnickog asistenta (ali tiho, da vas ne ¢uju prvaci). v

Svaka asocijacija koju prihvati protivnicki asistent 7 &arobnjak ’
jeste ispravna asocijacija.  Normalskog porekia v p
~Nr

N
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Pravilo ,plus jedan” dozvoljava vasim prvacima da pogadaju jednom viSe, ukoliko su uspesno
pogodili onoliko kartica koliko je odredeno asocijacijom. Ali nekada ¢ete Zeleti da oni imaju vise

pogadanja od toga. Postoje dve vrste posebnih asocijacija koje ¢e im to omoguciti:

+ NEOGRANICENA ASOCIJACIJA

Pretpostavimo da imate asocijaciju za dve kartice, kao na primer
srce: 2, ali zelite da vasSi prvaci pronadu reci koje su vam ostale iz
prethodnih poteza. Mozete rec¢i srce: neograni¢eno. U ovom slucaju,
vasi prvaci ne znaju da se asocijacija odnosi na dve reci, ali nisu
ograniceni na samo tri pogadanja — oni mogu da pogadaju koliko god
puta Zele, sve dok pogadaju kartice koje pripadaju vasoj kuéi.

* NULA ASOCIJACIJA

Asocijacija srce: 0 takode omoguéava neograni¢en broj pogadanja.
(Ovo je izuzetak od pravila ,plus jedan”, jer sviznamodaje0+1=1.)

U ovom slucaju, asocijacija vam govori da ne pogadate reci koje su
povezane sa srcem. Dakle, ukoliko je kartica LJUBAVNI NAPITAK
u igri, prvaci znaju da nju ne treba da pogadaju.

Trebalo bi da se zapitaju, ,Zasto da ne?” Mozda postoje druge kartice
povezane sa recju napitak, kao $to su KOTAO i SEVERUS SNEJP, ali
asistent ne sme da zada asocijaciju napici: 2. Dakle dodirnite te dve
kartice, a izbegnite karticu LJUBAVNI NAPITAK.

Asocijacija nula moze da se koristi i da bi se izbegla grupa kartica,
Sto moze biti narocito korisno za kuéu Rejvenklo. A ponekad ¢ete
iskoristiti asocijaciju nula da biste oterali svoje prvake od Argusa Fil¢a.

Cak i ako je asistent zadao asocijaciju nula, prvaci moraju bar jednom
da pogadaju.

+ UPS ASOCIJACIJA

Jednom izgovorena asocijacija ne moze se povuci, ¢ak i ako je
neispravna. (Ne, ne pokusavajte da upotrebite memorijsku ¢in.) Ostali
igraci obi¢no samo kazu: ,Hej, prekrsio si pravilo. Budi pazljiviji sledeéi
put.” Ali ako je vaSa grupa izuzetno takmicarski nastrojenaili ako misle
da je asocijacija donela vasoj kuéi veliku prednost, zvani¢na kazna
za neispravnu asocijaciju je: vas potez se zavrSava, a protivnicki
asistent dobija moguénost da pokrije jednu od svojih kartica.
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*

Sada kada ste nekoliko puta odigrali igru, hajde da saznamo $ta donose cetiri kuce.

* CEREMONIJA
RAZVRSTAVANJA

Nakon §to se igraci podele u timove i izaberu
svoje asistente, dajte Sesir za razvrstavanje
nasumicno izabranom timu. Taj tim ¢e prvi
igrati. Ukoliko igrate viSe partija sa istim
timovima, dajte Sesir timu koji je proli put
igrao drugi.

Da biste odredili koji tim ¢e predstavljati
koju kucu, asistenti povlace nasumicnu
karticu mape. Tim kod kog se nalazi Sesir
za razvrstavanje ¢e biti ku¢a ¢ija se boja
nalazi na ivicama kartice mape. Drugi tim
Ce biti kuéa cija je boja prikazana u sredini
kartice mape. Taj tim ¢e igrati drugi i partiju
Cce poceti sa svojom plo¢icom u sredini
(osim Haflpafa). Ali ako bi svi bili sre¢niji da
stvari budu obrnute, slobodno dajte Sesir za
razvrstavanje drugom asistentu.

Tim kod kog se nalazi Sesir igra
kao ova kuéa. Taj tim igra prvi.

Tim kod kog se ne nalazi Sesir
/"  igrakao druga kuéa. Taj tim igra
L drugi i pocinje sa plo¢icom
u sredini.

"

+ SPOSOBNOSTI KUCA

Svaka kuca ima dve jedinstvene specijalne
sposobnosti. One su opisane na dvostranim
kartama sposobnosti kuéa: jedna strana se
koristi u partijama kada ta kuca igra prva,
a druga strana kada ta kué¢a igra druga.

Uzmite kartu sposobnosti svoje kuce i drzite
je ispred sebe, sa odgovarajuéom stranom
okrenutom nagore. (Pravila sa druge strane
karte ne vaze za tu partiju.) Ukoliko su na levoj
strani karte prikazani tokeni, uzmite ih.

Pravila svake sposobnosti su detaljno
objasnjena u Vodi¢u za hogvortske kuce.

Ukoliko Zelite da isprobate odredenu kombinaciju
kuéa, kao sto je Rejvenklo protiv Sliterina, i da
Rejvenklo igra prvi, asistenti mogu da pretraze Spil
kako bi pronasli odgovarajuéu mapu.

Molimo vas da ne pokuSavate da igrate sa kuéom
koja nije prikazana na mapi. Nemojte Koristiti
sposobnost vase kuée ,kada igrate drugi” ukoliko
mapa kaze da igrate prvi. Vase sposobnosti
moraju da se podudaraju sa odabranom mapom,
inace igra nece ispravno funkcionisati.

Ukoliko se vratite na igranje bez sposobnosti (Sto
se preporucuje prilikom upoznavanja novih igraca
sa pravilima), uvek koristite kartice mapa Sliterin
protiv Grifindora. Druge dve kuée imaju posebne
kartice mapa vezane za svoje sposobnosti, tako da
Su samo crveno-zelene mape pogodne za uvodnu
igru.
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/. SKOLSKIPEHAR .’ &

Skolski pehar je takmicenje koje traje godinu dana izmedu cetiri hogvortske
kuce. Vama nece trebati zaista godinu dana da privedete takmicenje kraju,
ali ée vam trebati nekoliko partija.

Svaki put kada igrate, osvajacete poene za kuéu koju predstavljate.
Rezultati svake partije mogu se pratiti i cuvati u peséanicima, tako da cete
uvek znati koja kuéa je u prednosti.

PeScanici koji dolaze uzigru omogucavaju vam da pratite rezultate vaSeg sopstvenog takmicenja
za Skolski pehar.

Na pocetku takmicenja sva Cetiri peS¢anika su prazna. Svaki put kada zavrsite partiju, otkljucajte
pescanik tako Sto éete ukloniti bravu i dodajte jedan token boje pobednic¢ke kuce u njen
pescanik.

Recimo da je Grifindor pobedio u prvoj
partiji. Stavite crveni token u pescanik

i recite ,DESET POENA ZA GRIFINDOR!”
vedrim, autoritativnim glasom.

Kad god neka kué¢a ima vise poena od
bilo koje druge, ona je preuzela vodstvo!
Postavite zastave te kuce na Sarke prenego -
Sto zatvorite bravu. \

Zastave ¢e ostati tu sve dok neka druga kuéa ne preuzme vodstvo. Drzite poene i zastave
zaklju¢ane ¢ak i kada ne igrate.

Napomena:

Ukoliko Zelite da takmicenje za Skolski pehar bude pravedno, trebalo bi da igrate sa nasumiéno izvucenim
karticama mapa, kako bi svaka kuéa imala jednake sanse da ucestvuje u takmicenju.
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+ VARIJANTA DVOBOJ KUCA

Ukoliko &esto igrate Codenames sa ista dva tima, moZete odabrati da Skolski pehar bude
dugoro¢no nadmetanje izmedu tih timova.

Svaki tim bira jednu kucu, koju ¢e predstavljati tokom Skolske godine. Svaku partiju zapoc¢nite
povla¢enjem nasumic¢ne mape:

Ukoliko se izabrana Ukoliko se na mapi Ukoliko se na mapi
kuca jednog tima nalazi nalaze izabrane kuce nalaze dve kuée koje
na mapi, oni postaju oba tima, jos bolje! ne pripadaju nijednom
ta kuca. Drugi tim ¢e Svaki tim ¢e predstavljati timu, odbacite je
predstavljati drugu kucu. svoju kucu. i povucite novu, sve dok

ne pronadete mapu koja
omogucava bar jednom
timu da igra svojom
izabranom ku¢om.

Kao i obi¢no, dajte Sesir za razvrstavanje timu koji je ozna¢en bojom na ivicama kartice mape
i uzivajte uigri.

Kada tim pobedi, dodajte token u pescanik kuée koju je taj tim predstavljao. Ponekad ¢ete
dodati token svojoj izabranoj kuéi. Drugi put ¢ete dodati token drugoj kuéi, ali bar ste sprecili
svog glavnog konkurenta da osvoji poene. Naravno, partije u kojima svaki tim predstavlja svoju
izabranu kuéu su najvaznije, ali igranje samo sa tim mapama bilo bi manje zabavno jer biste
koristili iste sposobnosti iznova i iznova.

+ GOZBA POVODOM KRAJA SKOLSKE GODINE

Kada se pescanik jedne kuée potpuno napuni, Skolska godina je zavrSena i ta kuca je osvojila
Skolski pehar! Mozete peséanike drzati punim neko vreme u znak proslave. lliih odmah ispraznite
i zapoc¢nite novu skolsku godinu na Hogvortsu.

Ali kojiigraci su pobedili? Ukoliko ste igrali varijantu Dvoboj kuéa, pobedujete ako je vasa kuca
osvoijila Skolski pehar. U suprotnom, niko ne pobeduije. lli, bolje re¢eno, svi pobeduju. Ovo je
takmicenje izmedu kuéa, a ne izmedu igraca. Igrac¢i samo igraju Codenames, radujuci se svakoj
pobedi. Mozete igrati sa razli¢itim igracima, menjajuéi timove i isprobavajué¢i kuée, a svaka
partija koju odigrate uticaée na takmicenje za Skolski pehar. Ukoliko ste bar jednom pobedili sa
pobedni¢kom kué¢om, budite ponosni na sebe - doprineli ste uspehu te kuce!
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/. VRACGANJE U KUTLJU .’ %

kartice sa re¢ima i slikama

plocice kuéa u svakoj boji
plocice Zaklju¢ana vrata
plocica Argus Fil¢

+ ZASLUGE

Autor: Vlaada Chvatil
Inspirisano: The Wizarding World of J. K. Rowling

Razvojni tim: Alena “Viggo” Chvatilova, Klara Nedvidkova,
Anezka “Angie” Seberova, Jan “Zvonda” Zvonicek

Grafic¢ki dizajn: Radek “RBX" Boxan, Michaela Zaoralova,
David Jablonovsky, Stépan Draétak, Tibor Vizi

Umetnicki direktori: Michaela Zaoralova, David Jablonovsky
llustracije: Ondfej Hrdina, Stépan Drastak

Trejler i 3D modeling: Roman Bednar

Pravila: Jason Holt, Gus Cook

Produkecija: Vit Vodicka

Menadzeri projekta: Jan “Zvonda” Zvonicek,
Klara Nedvidkova

Supervizor projekta: Petr Murmak

kartice sposobnosti
karte herbologije

4« PpeScanic

dvostrani token Klju¢
dvostrani tokeni Zmija/Lukavost
4 dvostrani tokeni Dedukcija
@ w dvostrani tokeni Herbologija
tokeni Pes¢anik

Zahvaljujem se svim test-igra¢ima: Michal Ringer,
Michaela Mackova, Ben Hayes, Jelle Servranckx,
Tomas Dvorak, Radim “Rumun” Kfivanek,

Stanislav Kubeg, St&pan “Kat” Cenek, Zora Rose Holt,
Linden Rustle Holt, Bétka i Honza Maly, John McDonald,
Miroslav Felix Podlesny, Tomas i Zuzana ZadraZzilovi,
Jarmila Havifova, Pavel Chvatil i mnogim drugima.

Posebno se zahvaljujem: DZ. K. Rouling, zato $to se
stvorila tako impresivan i magi¢an svet. Kompaniji
Warner Bros., $to je oZivela taj svet na tako spektakularan
nacin. Mojoj deci i Zeni, na sjajnom vremenu koje smo
proveli otkrivajuéi taj svet zajedno. Fanni i Katerina iz
kompanije ELC Brands, koje su nam pomogle prilikom
procesa licenciranja. Ondra Skoupy, koji mi je pomogao
da usavrsimo sposobnosti kuc¢a. | celom CGE timu,

Sto su iskoristili svoju strast prema Hariju Poteru i igri
Codenames da bi se ovaj projekat ostvario.

Publishing Rights © JKR. (s25)
© Czech Games Edition, 2025

www.CzechGames.com

All characters and elements © & ™ Warner Bros. Entertainment Inc.
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/ PODSETNIK I SAVETI .-

Asistenti ne smeju da daju nijednu informaciju osim svoje asocijacije. Ne smeju da pricaju
o mapi ili o tome koliko je dobra ili loSa njihova asocijacija.

Asistenti moraju da zadrze ozbiljan izraz lica. Bez grimasa, cudnih zvukova i glasnih uzdaha
dok prvaci diskutuju o vasoj asocijaciji, koliko god da su daleko od ta¢nih odgovora.

Tesko je ostati ozbiljan. Posteni prvaci ne treba da gledaju svoje asistente kako bi proudili
njihove reakcije. Cak i ako dobiju nenamerne informacije, trebalo bi da ih ignoriSu.

Dozvoljeno je da zadate asocijaciju na jednu karticu, ali je mnogo zabavnije da pokuSate
da povezete viSe kartica.

Prvaci ne moraju da pogadaju na osnovu novozadane asocijacije. Oni mogu svoj potez
da zapoénu pogadanjem kartice na osnovu asocijacije iz nekog prethodnog poteza.
Prvaci mogu i potpuno nasumi¢no da pogadaju kartice, ali ne savetujemo vam ovu taktiku.

Asistent moze da ponovi asocijaciju samo kada ga zamoli njegov tim, i mora da je izgovori
tacno onako kako ju je zadao. Asistent ne bi trebalo da sugeri$e svojim prvacima daim jo$
uvek nedostaju neke kartice za odredenu asocijaciju.

Prvaci mogu dobrovoljno da zavrSe svoj potez, ¢akiako je o¢igledno da nisu pogodili nijednu
karticu na osnovu asocijacije iz tog poteza. Medutim, moraju da pogadaju bar jedanput.

Prvaci mogu da pogadaju viSe puta, sve dok ta¢no pogadaju kartice koje pripadaju njihovoj
ku¢i. Maksimalan broj pogadanja je broj koji je odredio asistent prilikom zadavanja
asocijacije plus jedan.

Asistent ne bi trebalo da naduvava broj u asocijaciji kako bi obezbedio prvacima vise
pogadanja. Ukoliko asistent Zeli da prvaci imaju viSe od jednog dodatnog pogadanija,
trebalo bi da zada neograni¢enu asocijaciju ili nula asocijaciju.

Svaka asocijacija koju dozvoli protivnicki asistent jeste ispravna asocijacija. Budite fer. Ne
trazite da vam se dozvoli asocijacija koju vi ne biste dozvolili drugom timu da koristi. A kada
vas zamole da dozvolite asocijaciju, dozvolite je ako je to ona koju biste i sami zeleli da zadate.

Ukoliko ste odigrali dovoljno partija i sa re¢ima i sa slikama, mozete ih kombinovati tako $to
¢ete kartice naizmeniéno postavljati tako da izgledaju kao Sahovska tabla.

© & ™ WBEL (s25)



