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AUFBAU

BILDET 2 TEAMS.

Teilt euch in 2 Teams von etwa derselben Grof3e, pro
Team mindestens 2 Personen.

WAHLT AGENTENCHEFS UND ERMITTLER.

Jedes Team wahlt 1 Person als Agentenchef des Teams.
Die anderen sind Ermittler. Der orange und violette Agen-
tenchef sitzen an derselben Seite des Tischs, gegeniiber
sitzen ihre Ermittler.

LEGT 20 ZUFALLIG GEWAHLTE BILDER AUS.

Mischt die Bildkarten, zieht 20 davon blind und legt sie
in einem 5 x 4-Raster aus. Alle Karten sollten die gleiche
Ausrichtung haben. Wahlt die Ausrichtung, die eurer
Spielgruppe am besten zusagt.

AGENTENCHEFS ZIEHEN EINE CODEKARTE.

Jedes Spiel hat einen Code, der zeigt, welche Bilder zu
welchem Team gehdren. Die Agentenchefs ziehen einen
zufalligen Code und schieben ihn in den zwischen ih-
nen stehenden Aufsteller, in der Ausrichtung, die zum
5x4-Raster der Bilder passt.

AGENTENCHEFS NEHMEN DIE PLATTCHEN.

Legt die 7 orangenen Platichen vor den orangenen
Agentenchef und die 7 violetten Plattchen vor den vio-
letten Agentenchef. Die 4 Unbeteiligten und 1 Attentater
legt ihr dazwischen.

GEBT DEN DOPPELAGENTEN

AN DAS START-TEAM. L
Die vier Dreiecke am Rand der Codekarte & ;
geben an, welches Team startet.

Das Start-Team muss 1 zusatzliches Bild erraten, daher
erhadlt es das Doppelagenten-Platichen. Dreht es auf die

Farbe des Teams und legt es zu seinen anderen Platt-
chen.

VIOLETTE ERMITTLER

20 Bildkarten
(aus einem 140er-Deck)

1 Codekarte
(aus einem 60er-Deck)

4 unbeteiligte , )

7 orangene Agenten Zuschauer

7 violette Agenten

1 Doppelagent mit oran-

genen/violetten Seiten
UMDREHEN

VIOLETTER
AGENTENCHEF

NUR AGENTENCHEFS
SEHEN DEN CODE!

Die Codekarte zeigt die Zuordnung
der 20 Bilder.

Der Affe mit Helm ist orange.

]

Die Sphinx ist ein unbeteiligter

Zuschauer.

Der Marienkafer ist violett.

Der singende Papagei ist
der Attentater.




SPIELABLAUF

EIN FALSCHER RATEVERSUCH BEENDET EUREN ZUG.

In diesem Beispiel Drei Dinge kénnen schiefgehen:
beginnt Orange.

Die Teams sind abwechselnd am Zug, begin-
nend mit dem Team, dessen Farbe die Dreiecke
auf der Codekarte haben. Fiihrt abwechselnd
Zige aus, bis ein Team gewinnt.

DER AGENTENCHEF GIBT 1 HINWEIS.

Bist du der Agentenchef, versuchst du, einen Hinweis
fur 1 oder mehr Bilder in der Farbe deines Teams zu
finden. Mehr ist besser.

Wenn ihr auf einen unbe- Wenn ihr auf ein Bild des anderen Wenn ihr auf den Attentater
teiligten Zuschauer tippt, Teams tippt, endet euer Zug und ihr tippt, verliert ihr das Spiel!
endet euer Zug. habt dem anderen Team geholfen!

Dein Hinweis muss aus 1 Wort und 1 Zahl bestehen:

Das Wort bezieht sich auf die Bilder, fiir die SOLANGE IHR RICHTIG LIEGT, DURFT IHR WEITERRATEN, BIS ...

du einen Hinweis geben méchtest. ...

Die Zahl qibt N = Bilder i h"'~ IHR BESCHLIESST, IHR NUTZT DIE REGEL ,PLUS 1°“.

ie Zahl gibt an, auf wie viele Bilder sic

dein Hinvseis bezieht. EUREN ZUG ZU BEENDEN. Solange die Ermittler Bilder in ihrer eigenen
Wenn euer Zug nicht durch einen falschen Farbe erraten, dirfen sie 1 Rateversuch

R (REIS fUr den Rateversuch endet, dirft ihr ihn freiwillig be- mehr als die beim Hinweis angegebene

Aﬁe'z?'MenSCh'Forts_.Chrm T M enden. Wird euch beispielsweise der Hinweis Zahl ausfiihren. Beispielsweise lasst der
B =aurus konnte Glas: 3 gegeben, musstet ihr 3 Bilder finden, die Hinweis Glas: 3 die Ermittler bis zu 4 Rate-

Evolution: 2 sein. i ODER

N zu Glas passen und dann euren Zug beenden. versuche machen.
DIE ERMITTLER DURFEN MEHRERE RATEVERSUCHE MACHEN. Findet ihr aber nur 1 oder 2 gut passende Bil- Diesen Zusatz-Rateversuch braucht ihr
- - y ] 3 der fiir Glas und das Erraten eines weiteren in eurem ersten Zug nicht. Spater jedoch
B RS S IE Etivas Zeit nehmen, den Hin- erscheint euch zu riskant, kénnt ihr euren Zug kénnt ihr diese ,Plus 1Regel nutzen, um
weis zu besprechen. (Oder, falls du der einzige Ermitt- nach 1 oder 2 Bildern beenden. Ihr miisst aber ein Bild, dass ihr zuvor nicht gefunden habt,
ler sein solltest, laut Uber den Hinweis nachdenken.) auf jeden Fall 1 Rateversuch machen. Zlerraren

Danach muss einer der Ermittler einen Rateversuch

S niene Karte berihrt. WENN EUER ZUG ENDET, IST DAS ANDERE TEAM AM ZUG.

Fuihrt abwechselnd Ziige aus, bis ein Team gewinnt.

Der Agentenchef deckt diese Karte mit einem Plattchen
ab, dessen Farbe der auf der Codekarte dort angezeig-
ten Farbe entspricht.

Habt ihr ein Bild eurer eigenen Farbe erraten, diirft
ihr erneut raten. (Ihr bekommt einen weiteren Ratever-

such, keinen neuen Hinweis.) ) . d ] . X .
-» Wenn euer Team keine Bilder mehr zu erraten hat, gewinnt ihr. Oft werdet ihr gewinnen, indem ihr

euer letztes Bild erratet. Ihr kdnnt aber auch gewinnen, wenn das andere Team euer letztes Bild in
seinem Zug errat.

In unserem Beispiel war der erste Rateversuch der Ermitt-
ler richtig, also dirfen sie erneut raten. Sie tippen danach
auf den behelmten Affen statt auf den Kangurosaurus. Die
Codekarte zeigt, dass diese Karte ebenfalls orange ist.
Der Agentenchef muss jetzt kommentarlos so tun, als ob

dieses das zweite Bild war, das er gemeint hatte. .’ETZT KENNT IHR DIE REGELN. FANGT AN!

» lhr gewinnt auch, wenn das andere Team auf den Attentater tippt.




GULTIGE HINWEISE

Dein Hinweis sollte ein Wort sein, kein Binde-
strich, kein Leerraum dazwischen. Zusammenge-
setzte Begriffe, also Komposita, sind nur erlaubt,
wenn sie im Alltag Gebrauch finden (Gartenmo-
bel ware erlaubt, eine Wortschépfung wie Dampf-
gebaudetier fiir das Biigeleisen, den Turm und
das Einhorn ist strikt verboten).

Falls du nicht sicher bist, ob dein Hinweis ein
einzelnes Wort oder ein gebrauchliches Kompo-
situm ist, frage vorher (fliisternd) den gegneri-
schen Agentenchef. Wenn er es erlaubt, ist der
Hinweis auch giiltig.

In CODENAMES: PICTURES sind samtliche
Wortspiele erlaubt. Du kdnntest also Arm sagen,
um deine Leute zu einem Bild mit Tentakeln und
einem mit einer geflickten Hose zu fiihren. Das
heif3t natiirlich nicht, dass sie das auch kapieren
werden.

Du darfst deinen Hinweis auch buchstabieren.
Das kann helfen, wenn deine Gruppe L-a-i-b und
nicht L-e-i-b erraten soll, oder wenn mundartliche
Verstandnisprobleme bestehen.

Du musst deinen Hinweis buchstabieren, wenn
dich jemand darum bittet. Im Beispiel musst du
entweder L-a-i-b oder L-e-i-b buchstabieren und
darfst nicht offenbaren, dass du méglicherweise
auf beide Bedeutungen abzielst.

Dein Hinweis muss sich auf die Bilder bezie-
hen, nicht auf das Muster, das die Karten in der
Auslage ergeben oder die Buchstaben in den

POKERFACE BEHALTEN

Wortbedeutungen der Bilder oder der Helligkeit
der jeweiligen Bilder usw. Dunkel: 2 ist also kein
gultiger Hinweis flr die beiden dunkelsten Bilder.
Es ware aber ein giiltiger Hinweis fiir Dinge, die
man mit Nacht, Schatten oder Dunkelheit in Ver-
bindung bringen kann.

Singen, lustige Akzente und Fremdwoérter sind
grundsatzlich nicht erlaubt. Eure Gruppe kann
zwar beschlieBen, dass sie okay sind, aber einen
Hinweis auf den Turm von Pisa mit italienischem
Akzent zu geben, macht nur beim ersten Mal
Spa8B.

Eure Gruppe kann vereinbaren, die Be-
schrankung auf ein Wort abzuschwachen.
Vielleicht wollt ihr Eigennamen (James Bond,
San Francisco), Abkiirzungen (FIFA, FBI) und so-
gar Titel (Der alte Mann und das Meer) erlauben.

Eure Gruppe kann aber auch weitere Ein-
schrankungen vereinbaren, um das Spiel
schwieriger zu machen. Beispielsweise konnt
ihr ausmachen, nie Uber die Formen der Bilder zu
sprechen (Kreis: 3 oder rechteckig: 2).

Tipp: Einen Hinweis fiir 1 Bild zu geben ist zu ein-
fach, denn du kénntest einfach nur etwas auf der
Karte gezeigtes benennen. Um die Sache zu wiir-
zen, nimm einen kreativeren Hinweis, der die Kdp-
fe deiner Ermittler rauchen l3sst. Ubertreibe es
aber nicht. Du willst, dass sie Spaf3 haben, nicht,
dass sie daneben liegen und das Spiel verlieren.

Agentenchefs sollen nie mehr Information preisgeben als 1 Wort und 1 Zahl. Kommentiere deinen Hinweis
also nicht. ,Ich weif} nicht, ob ihr das jetzt versteht,” brauchst du nicht extra zu erwahnen. Und: ,Das versteht
ihr nur, wenn ihr den Hobbit gelesen habt,” ist unerlaubte Information.

Agentenchefs diirfen ihren Blick nicht offensichtlich auf einem Bild ruhen lassen und sie diirfen auf keinen
Fall Karten antippen, nachdem sie die Codekarte gesehen haben.

Setze immer ein Pokerface auf, wahrend deine Ermittler raten und greife zu keinem Plattchen, bevor sie eins
der Bilder offiziell bertihrt haben. Wenn sie ein Bild in eurer Farbe geraten haben, tu so, als ob du genau das

gemeint hattest, selbst wenn dem nicht so war.

Ermittler sollten ihren Blick beim Raten auf die Kartenauslage richten. Augenkontakt mit dem Agentenchef

ist verboten. Damit vermeidet ihr nonverbale Hinweise.

EXPERTENREGELN

UNBEGRENZTER HINWEIS

Anstelle einer Zahl darfst du
sagen, dass dein Hinweis
unbegrenzt ist. Also etwa
winzig: unendlich. Das erlaubt
es deinen Ermittlern, so viele Rateversuche zu
machen, wie sie wollen, so lange sie korrekt raten.

Die Ermittler wissen zwar nicht, auf wie viele Bil-
der sich der unbegrenzte Hinweis bezieht, aber
manchmal finden sie es heraus.

Wenn noch 3 Bilder Ubrig sind, reicht ein Hinweis
auf2 oder 3, um alle zu erraten. In diesem Fall wiir-
de winzig: unbegrenzt vermutlich bedeuten: ,Erra-
te 1Bild, das zu winzig gehort und 2 nicht erratene
Bilder von friiheren Hinweisen.*

» ‘4 comPANION

Peppt eure Codenames-Part

NULL-HINWEIS

Ein Hinweis wie Reptilien: 0
erlaubt ebenfalls beliebig
viele Rateversuche. (Igno-
riert die Regel ,plus 1%.)

Reptilien: 0

Der Hinweis bedeutet ,erratet nicht das Bild (bzw.
die Bilder), das im Zusammenhang mit Reptilien
steht.“ Seht ihr also eine Schlange oder einen
Dino, tippt bloB nicht auf diese.

Fragt euch dann, ,warum sollen wir das nicht?“
Nun, wenn weitere Tiere ausliegen, will euer
Agentenchef vielleicht alle Tiere erraten lassen,
die keine Reptilien sind. Oder, wenn das Spiel bei-
nahe zu Ende ist, kdnntet ihr durch das Erraten
jeder Karte au3er Schlange und Dino gewinnen.

+ Erzeugt neue Codekarten fiir einen schnellen Aufbau.

+ Nutzt die optionale Zeituhr, um die Zilige kurz zu halten.

» Kostenloser Download!
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@ Agentenchefs miissen immer ein Pokerface aufsetzen. Wenn die Ermittler deinen Hinweis bespre-
chen, reagiere nicht auf ihre abwegigen Ideen. Greife zu keinem Plattchen, bevor sie eine der Bildkarten
beriihrt haben. Wenn sie durch Zufall richtig geraten haben, tu so, als ob du genau das gemeint hattest.

@ Ermittler diirfen nicht auf die Reaktionen des Agentenchefs achten. Wir empfehlen, euch auf die Kar-
ten zu konzentrieren und den Augenkontakt zum Agentenchef zu vermeiden.

@ Die Ermittler diirfen Bilder erraten, die zu Hinweisen aus vorherigen Runden gehéren, sogar als ers-
ten Rateversuch ihres Zugs. Sie dirften auch rein zufallig raten, allerdings sollten sie das lieber nicht.

@ Der Agentenchef darf ihnen nicht sagen, dass sie Bilder von friiheren Hinweisen noch nicht gefun-
den haben. Du darfst friihere Hinweise nicht von dir aus wiederholen, nur, wenn sie dich danach fragen.

@ Die Ermittler konnen ihren Zug friihzeitig beenden, obwohl sie noch nicht alle vom Hinweis betroffe-
nen Bilder erraten haben. Sie sind aber gezwungen, mindestens 1 Rateversuch zu machen.

MIT CODENAMES KOMBINIEREN

Ihr kdnnt mit Wértern und Bildern gleich-
zeitig spielen!

Legt die Karten in einem Schachbrett-
muster aus.

Fiir ein 5x4-Raster nutzt ihr die Codekarten und
Agentenplattchen aus CODENAMES: PICTURES.

Fiir ein 5x5-Raster nutzt ihr die Codekarten und
Agentenplattchen aus CODENAMES.

CODENAMES APP

Manchmal findet man nicht genug Spieler fiir eine Partie
CODENAMES. Doch jetzt kannst du spielen, wann immer du
willst, mit der Codenames App.

Von CGE entworfen und programmiert ist diese App vollgepackt
mit tollen Features:

o Entdecke fantastische neue Spielmodi.

e Sammle witzige und schrage Wortkarten in Kategorien wie
Fantasy, Geschichte, Film und Reise.

e Stelle dich taglichen Herausforderungen und beweise, dass
du der ultimative Geheimagent bist.

e Spiele mit Fremdem. Spiele mit Freunden. Spiele iiberall,
wann immer du willst.

Auch wenn du nur 5 Minuten eriibrigen kannst, bietet dir die
Codenames App immer ein Spiel aus cleveren Hinweisen und
mutigen Rateversuchen.

MIT DUETT KOMBINIEREN

Wenn ihr zu weit oder mit mehr
kooperativ spielen wollt, holt euch
CODENAMES: DUETT.

Benutzt die Karten aus PICTURES
fir ein 5x5-Raster aus Bildern.

Spielt das Spiel nach

den DUETT-Regeln mit
DUETT-Agenten und einer
DUETT-Codekarte.

2 Download on the

@& App Store
GETITON

{ ) Google Play

4.9 *kkkk

Mehr dazu unter: cge.as/cnapp

11734639 / NOK250550



