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Was hat es mit den Bildern auf sich? Alles nur Tarnung! Hinter jeder Bildkarte verbirgt sich ein Agent.

Doch nur die beiden gegnerischen Geheimdienstchefs wissen, welche Agenten genau sich an welchem Ort
verbergen. Sie geben ihren Teammitgliedern codierte Hinweise, die diese entschlUsseln mussen, um die
Agenten ihres Teams kontaktieren zu kénnen.

Aber Vorsicht: Jeder Fehler beim Decodieren kann zu einem unangenehmen Zusammensto3 mit einem
feindlichen Agenten fUhren - oder schlimmer noch: mit dem Attentster!

Teilt die Spieler in zwei Teams moglichst glei-
cher GréBe und dhnlichem Koénnen auf. FUr
das Standardspiel braucht ihr mindestens vier
Spieler (in zwei Teams). Varianten zu zweit

oder dritt stehen auf Seite 9.

Jedes Team wahlt einen Spieler zum Ge-
heimdienstchef. Beide Geheimdienstchefs
sitzen auf derselben Tischseite. Die anderen
Spieler sitzen ihnen gegenUber. Sie sind die

Ermittler.

Nehmt 20 zuféllige Bildkarten und legt sie
in einem 5-mal-4-Raster auf dem Tisch
aus.

Die Markierung oben links auf den Bild-
karten zeigt ihre korrekte Ausrichtung
an.

Ihr wisst schon, wie man Codenames spielt?

< SMNYNIGODS

Lest weiter auf Seite 11.

«

DIE CODEKARTE

In jedem Spiel gibt es eine Codekar-

te, die zeigt, wer an jedem der 20

Orte jeweils gefunden werden kann.

Die Geheimdienstchefs ziehen eine

zufdllige Codekarte und stecken sie

so in den Kartenhalter, dass sie zur
5-mal-4-Ausrichtung der Bildkarten auf dem Tisch passt.
NatUrlich durfen die Ermittler die Karte keinesfalls sehen!

Die Angaben auf der Codekarte beziehen sich auf das Kar-

tenraster auf dem Tisch. Blaue Felder entsprechen den Bil-

dern, die das blaue Team erraten muss (Orte mit blauen Agenten). Rote Felder entsprechen den Bildern,
die das rote Team erraten muss (Orte mit roten Agenten). Auf hellen Feldern sind Unbeteiligte und auf
dem schwarzen Feld verbirgt sich der Attentater!

WELCHES TEAM BEGINNT?

’ Die Farbmarkierungen an den R3ndern der Codekarte zeigen, welches Team beginnt. Das

Startteam muss 8 Bilder erraten, das andere Team 7. Das Startteam gibt den ersten Hinweis
der Partie.

AGENTENKARTEN

7 rote Agenten 7 blaue Agenten

Die roten Agentenkarten werden als Stapel vor dem
roten Geheimdienstchef bereitgelegt. Die blauen
Agentenkarten werden vor dem blauen Geheim-
dienstchef bereitgelegt. Damit kann man sich mer-
ken, wer fur welches Team arbeitet.

Der Doppelagent gehért zu dem Team, das
beginnt und daher einen Agenten mehr finden
muss. Er wird auf die entsprechende Teamfarbe
gedreht. FUr die Dauer der Partie bleibt er einer
der Agenten dieses Teams.

Die Karten der Unbeteiligten und des
Attentaters sollten so liegen, dass bei-
de Geheimdienstchefs sie gqut erreichen
koénnen.




Die Geheimdienstchefs geben abwechselnd Hin-
weise in Form eines Begriffs. Dieser Begriff bezieht
sich auf ein oder mehrere Bilder auf dem Tisch. Die
Ermittler versuchen zu erraten, welche der Bilder
ihr Geheimdienstchef gemeint haben kénnte. So-
bald ein Ermittler eins der Bilder berCGhrt, enthullt
der Geheimdienstchef, wer sich an diesem Ort be-
findet. Sollte es ein Agent des eigenen Teams sein,
durfen die Ermittler ggf. weitere Bilder erraten, die
zum Hinweis passen kénnten. Anderenfalls ist das
andere Team an der Reihe. Das erste Team, das
alle seine Agenten kontaktiert hat, gewinnt.

ABWECHSELNDE ZUGE

Die Teams sind abwechselnd am Zug, beginnend
mit dem Startteam (das Startteam wird durch die
Farbmarkierungen am Kartenrand der Codekarte
bestimmt). Im Zug eines Teams gibt dessen Ge-
heimdienstchef 1 Hinweis und die Ermittler des
Teams konnen mehrfach raten.

HINWEIS GEBEN

Wenn du der Geheimdienstchef bist, ist es deine
Aufgabe, dir einen Hinweis auszudenken, der sich
auf ein paar der Bilder bezieht, die dein Team er-
raten muss. Dein Hinweis besteht aus 1 Begriff, der
mit diesen Bildern zu tun hat, und 1 Zahl, die an-
qibt, zu wie vielen der ausliegenden Bildkarten der
Begriff passt.

Beispiel: Ein guter Hinweis fUr diese beiden Bilder

koénnte Evolution: 2 sein.
-

Es ist erlaubt, einen Hinweis fUr nur ein einziges
Bild zu geben (Kanguru: 1), aber es macht mehr
SpaB, sich auf zwei oder mehr Bilder zu beziehen.
Vier Bilder mit einem einzigen Hinweis zu um-
schreiben, ist bereits eine sehr gute Leistung.

KONTAKT AUFNEHMEN

Sobald der Geheimdienstchef einen Hinweis gege-
ben hat, versuchen seine Ermittler herauszufinden,
was er damit gemeint haben koénnte. Sie kdnnen
untereinander diskutieren, ihr Geheimdienstchef
jedoch muss stumm bleiben und darf keine Miene
verziehen. Die Ermittler geben ihre offizielle Ent-
scheidung bekannt, indem einer von ihnen eine
Bildkarte auf dem Tisch berUhrt.

Der Geheimdienstchef teilt dann mit, welcher
Agent sich hier befindet, indem er die Bildkarte mit
der entsprechenden Agentenkarte abdeckt:

*  Wenn der Ermittler eine Karte berUhrt hat,
die zu seinem Team gehdrt, deckt der Ge-
heimdienstchef diese mit einer Agentenkarte
in der Farbe seines Teams ab. Die Ermittler
durfen jetzt weiterraten (bekommen aber
keinen weiteren Hinweis).

+  Wenn der Ermittler eine Karte berUhrt hat,
die ein Unbeteiligter ist, deckt der Geheim-
dienstchef diese mit einer Karte eines Unbetei-
ligten ab. Damit endet der Zug.

*  Wenn der Ermittler eine Karte berUhrt hat,
die zum gegnerischen Team gehdrt, deckt
der Geheimdienstchef diese mit einer Agen-
tenkarte in der Farbe des anderen Teams ab.
Damit endet der Zug (und das andere Team
hat einen Vorteil erhalten).

*  Wenn der Ermittler die Karte berUhrt hat, die
der Attentdter ist, deckt der Geheimdienst-
chef diese mit der Karte des Attentaters ab.
Das beendet das Spiel! Das Team, das den
Attentater kontaktiert hat, hat sofort verloren.

Ende des Zugs

Im Zug deines Teams gibt es immer exakt 1 Hin-
weis und 1 oder mehr Rateversuche. Wenn der
erste Rateversuch der Ermittler korrekt ein Bild
benannt hat, das zu ihrem Team gehért, durfen
sie ein zweites Mal raten. Ist auch das korrekt, ein
weiteres Mal und so weiter.

Der Zug endet:

wenn die Ermittler auf ein Bild tippen, das nicht
zu ihnen gehért,

wenn sie nicht weiter raten wollen,

oder wenn sie so viele erfolgreiche Rateversu-
che hatten, wie es der genannten Zahl ihres
Geheimdienstchefs entspricht plus einem zu-
satzlichen Rateversuch.

Sagt euer Geheimdienstchef beispielsweise Evolu-
tion: 2, durft ihr bis zu 3 Mal raten. Im ersten Zug
ist der zusadtzliche Versuch zwar ziemlich sinnlos,
kann aber im spéteren Spielverlauf sehr notzlich
sein. Zum Beispiel kénntet ihr mehrere Hinwei-
se bekommen haben, fur die ihr nicht alle Bilder
finden konntet. Diese Bilder durft ihr anstelle oder
zusdtzlich zu dem jeweils aktuellen Hinweis eben
auch spater noch erraten. Die Regel ,ein Ratever-
such mehr* gibt euch also die Chance, aufzuholen.
Auf der nachsten Seite befindet sich ein Beispiel.

ENDE DES SPIELS

Das Spiel endet, sobald alle Bildkarten eines
Teams abgedeckt sind. Dieses Team gewinnt.

Es ist moglich, im Zug des anderen Teams zu ge-
winnen, falls dieses auf euer letztes Bild tippt.

Das Spiel kann vorzeitig enden, wenn ein Ermittler
auf den Attentater tippt. Das Team dieses Ermittlers
verliert das Spiel.

Vorbereitung firs ndchste Spiel

Wollen andere Spieler auch mal Geheimdienstchefs
sein? Ein zweites Spiel vorzubereiten geht schnell.
Nehmt die Karten weg, die auf den Bildern liegen,
und sortiert sie auf ihre Stapel zurGck. Dreht alle
20 Bildkarten um, zieht eine neue Codekarte und
es kann losgehen!

IMIMIER FIN POIKIERFACE (SEWARR

Geheimdienstchefs durfen niemals mehr als ein
Wort und eine Zahl nennen. Sie durfen ihren Hin-
weis nicht mit irgendwelchen Bemerkungen einlei-
ten. ,Keine Ahnung, ob ihr das hinbekommt" ist
sowieso Uberflussig, und ,Keine Ahnung, ob ihr das
hinbekommt, wenn ihr den Hobbit nicht gelesen
habt" ist viel zu viel unerlaubte Information. Ge-
heimdienstchefs sollten nach Méglichkeit nicht zu
sehr auf eine Stelle der Kartenauslage starren und
sie durfen die Bildkarten nie berUhren, sobald sie
die Codekarte gesehen haben.

Verziehe keine Miene, wenn deine Ermittler raten.
Greife nicht voreilig zu einer Agentenkarte, wenn
die Ermittler laut Uber ein Bild nachdenken. Warte,
bis sie es wirklich berUhren.

Wenn ein Mitspieler ein Bild der richtigen Farbe be-
rOhrt, dann tue immer so, als ob es das Bild war,
das du mit einem Hinweis gemeint hast, selbst
wenn das nicht stimmen sollte.

Wenn du ein Ermittler bist, dann konzentriere dich
auf den Tisch und vermeide Augenkontakt mit dem
Geheimdienstchef. Das hilft, um nonverbale Hin-
weise zu vermeiden.

Wenn du deine Informationen strikt auf ein Wort
und eine Zahl beschrankst, wird sich der Sieg viel,
viel suBer anfuhlen, da er ehrenvoll errungen wurde.




Team Rot beginnt.

Die Geheimdienstchefin Rot machte fur diese bei-

den Bilder einen Hinweis geben:
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Sie gibt den Hinweis Evolution: 2.
Die rote Ermittlerin denkt an diese beiden Bilder:
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Sie mochte beide raten, berUhrt aber zuerst das
Bild links. Das ist bloB ein Unbeteiligter, daher be-
kommt sie keinen zweiten Rateversuch. Team Blau
ist dran.

Der Geheimdienstchef Blau sagt Frucht: 3. Seine
Ermittler sind erfolgreich und erraten 3 blaue Bilder.

Jetzt ist Team Rot wieder an der Reihe.

Die Geheimdienstchefin Rot sieht sich ihre Bilder
an und sagt Fliegen: 2. Die rote Ermittlerin erkennt
mehrere Moglichkeiten:

Sie glaubt, dass der von Fliegen umkreiste Misthau-
fen am wahrscheinlichsten dazu passt, und tippt
zuerst darauf. Die Geheimdienstchefin deckt ihn
mit einer roten Agentenkarte ab und die Ermittlerin
darf ein zweites Mal raten. Es fallt ihr schwer, sich
zwischen den anderen beiden zu entscheiden. Sie
ist sich jedoch sicher, dass der Zebrastreifen nach
Evolution aussieht, also berUhrt sie ihn. Die Ge-
heimdienstchefin deckt ihn mit einer roten Karte
ab.

Sie hat jetzt 2 richtige Tipps abgegeben, was der
Zahl beim aktuellen Hinweis entspricht, Fliegen: 2.
Sie kann also immer noch einen abschlieBenden
Hinweis abgeben. Sie kann versuchen, das zweite
Bild fur den Hinweis Fliegen zu finden. Sie kann
versuchen, das zweite Evolutions-Bild zu finden. Sie
kann aber auch aufhéren und Team Blau ist am Zug.

Dein Hinweis sollte ein erlaubtes, deutsches Wort
sein, keine Wortschépfung. Wenn du unsicher
bist, flustere es dem gegnerischen Geheimdienst-
chef zu. Wenn der gegnerische Geheimdienstchef
es erlaubt, gilt es.

Wortspielereien sind erlaubt. Also darfst du Sai-
te sagen, um deine Teamkollegen zu einem Bild
mit einem Cello zu fUhren und zu einem Bild mit
einem Buch. Das heiBt natirlich noch lange nicht,
dass sie den Hinweis auch verstehen.

Du darfst deinen Hinweis buchstabieren. Das
kann sinnvoll sein, wenn du sicher sein willst, dass
deine Ermittler an S-a-i-t-e und nicht an S-e-j-t-e
denken, oder auch, wenn Spieler mit unterschiedli-
chen Dialekten am Tisch sitzen.

Du musst deinen Hinweis sogar buchstabieren,
wenn jemand danach fragt. In diesem Fall musst du
dich leider fr eine Form entscheiden, also S-a-i-t-e
oder S-e-i-t-e, selbst wenn du als Hinweis eigent-
lich beide Wérter nutzen wolltest.

Dein Hinweis muss sich auf die Bilder beziehen,
nicht auf die Lage oder das Muster der Karten auf
dem Tisch oder die Buchstaben in bestimmten
Woértern oder die Grauwerte der Bilder. Nah: 3
ist kein erlaubter Hinweis fUr die drei Karten, die
am nachsten zu deinen Ermittlern liegen. S: 3 ist
kein erlaubter Hinweis fUr Bilder bzw. Dinge, die
mit einem S beginnen. Dunkel: 2 ist kein erlaubter
Hinweis fur die beiden dunkelsten Bilder. Er wére

aber ein erlaubter Hinweis fUr Bilder, die inhaltlich
mit Nacht, Dunkelheit oder Bosheit zu tun haben.

Singen, seltsame Dialekte und Fremdwérter sind
generell verboten, es sei denn, eure Gruppe hat
nichts dagegen. Denkt bitte daran, dass ein mit
franzosischem Akzent gesprochener Hinweis fUr
das Bild des Eiffelturms sich schnell abnutzt.

Eure Gruppe kann beschlieBen, die Beschran-
kung auf Einzelwérter aufzuheben. Vielleicht
wollt ihr ja Eigennamen aus mehreren Wortern zu-
lassen (James Bond, Frankfurt am Main) oder sogar
AbkuUrzungen (BND, FIFA).

Um das Spiel herausfordernder zu machen, kénnt
ihr weitere Einschrdnkungen einfOhren. Zum
Beispiel konntet ihr vereinbaren, dass die Formen
der Bilder keine erlaubten Hinweise sind (Kreis: 3
oder rechteckig: 2).

Tipp: Einen Hinweis fUr ein einzelnes Bild zu geben
ist ungeheuer simpel, weil du einfach klar etwas
benennen darfst, was sich auf dem Bild befindet.
Um das etwas zu wuirzen, kénntest du auch hier
einen kreativeren Hinweis geben, Uber den die Er-
mittler nachdenken muUssen. Zu weit solltest du
das aber nicht treiben. Es soll zur Unterhaltung die-
nen, nicht dazu, das Spiel zu verlieren.




CODENAMES,EURFORTGESCHRILLENE

Expertenspieler konnen Nutzen aus den beiden Hinweisen ziehen, die weiter unten erklart werden. Das
Attentdter-Ende kann dagegen jeder benutzen, der ein paar Partien gespielt und die grundsatzlichen Re-

geln verstanden hat.

ATRIENTATERSEND

Diese Variante 8hnelt dem Billardspiel Eightball.
Wer gewinnen will, muss alle seine Agenten und
abschlieBend den Attentdter kontaktieren.

Regeln

Das Spiel endet erst, wenn der Attentater gefunden
wurde. Selbst wenn alle Bilder einer Farbe bereits
erraten wurden, geht das Spiel noch weiter.

Wenn ein Ermittler den Ort mit dem Attentster er-
rat, gewinnt sein Team, vorausgesetzt, alle Agen-
ten dieses Teams wurden bereits kontaktiert.

Falls jedoch ein Ermittler auf den Attentster tippt,
es aber noch Agenten in seinem Team gibt, die
bisher nicht gefunden wurden, wird dieser Zug zum
,Golden Goal" seines Teams. Sein Team bekommt
keine weiteren Hinweise mehr. Es kann weiterra-
ten, um alle seine noch fehlenden Bilder zu fin-
den. Die Anzahl der Rateversuche ist unbegrenzt,
egal welche Zahl der Geheimdienstchef angegeben

hatte. Wenn das Team alle seine noch verbleiben-
den Bilder findet, hat es gewonnen. Ein einziger
falscher Tipp (falscher Agent oder Unbeteiligter)
sorgt daflr, dass der Zug endet und das Team ver-
liert.

Zusammenfassung

Das Spiel endet immer in dem Zug, bei dem ein
Ermittler auf den Attentater tippt. Dadurch ist der
Zug nicht automatisch beendet. Stattdessen gibt es
unbegrenzt viele weitere Rateversuche in diesem
Zug. Wenn der Zug endet, gewinnt das Team, falls
es alle seine Agenten gefunden hat.

Falls nicht, verliert es.

EXEERTIEN HINWEIS :

UINIENIDLIER

Du kannst deinen Ermittlern erlauben, beliebig
viele Bilder zu erraten, indem du statt einer Zahl
unendlich angibst. Zum Beispiel Federn: unend-
lich. Das ist insbesondere dann hilfreich, wenn
du bereits Hinweise fUr viele Bilder gegeben
hast, die dein Team noch nicht gefunden hat.

Nachteil ist, dass dein Team keine Ahnung hat,

auf wie viele Bilder sich dein aktueller Hinweis
bezieht. Vorteil ist, dass sie potentiell auf so vie-
le Bilder tippen kénnen, wie sie wollen.

@ EXBERIENHINWEIS:

NUILIL

Du darfst auch die O als Zahl deines Hinweises
angeben. Das bedeutet, dass keiner der Agen-
ten, die dein Team sucht, mit diesem Hinweis
zu tun hat. Zum Beispiel bedeutet Federn: O
,keins unserer Bilder hat mit Federn zu tun."

Wenn der Geheimdienstchef O als Zahl angibt,
gilt die Ubliche Begrenzung fur Hinweise nicht.
Die Ermittler dUrfen potentiell auf so viele Bil-
der tippen, wie sie wollen (solange sie richtig
liegen). AuBerdem muUssen sie wie immer min-
destens 1x tippen.

Wenn ihr bloB zu zweit seid, spielt ihr fUr dasselbe
Team. Diese Spielvariante kann auch von gréBReren
Gruppen verwendet werden, die keine Lust dazu
haben, gegeneinander anzutreten. |hr versucht
dabei einfach, ein maglichst hohes Punktergebnis
gegen einen simulierten Gegner zu erreichen.

Bereitet das Spiel wie Ublich vor. Ein Spieler wird
der Geheimdienstchef, der oder die Ubrigen sind
seine Ermittler. Im anderen Team sind keine Spiel-
er, ihr braucht bloB dessen Agentenkarten.

Euer Team sollte anfangen, also sucht euch eine
Codekarte aus, bei der euer Team das Startteam ist.

Spielt eure Runden wie Ublich. Versucht, feindliche
Agenten und den Attentater zu vermeiden.

Der Geheimdienstchef simuliert das gegnerische
Team, indem er in jedem Zug, den dieses Team
hat, 1 der Bilder des anderen Teams abdeckt. Der
Geheimdienstchef darf sich aussuchen, welches
Bild abgedeckt wird, also gibt es fir ihn gewisse
strategische Méglichkeiten.

Wenn euer Team den Attentdter kontaktiert oder

wenn alle feindlichen Agenten kontaktiert wurden,
verliert ihr. Dann gibt es keine Punkte.

Wenn euer Team aber gewinnt, erhaltet ihr ein
Punktergebnis in Hohe der Menge an Agenten-
karten, die noch im gegnerischen Stapel liegen:

7 Vollig unglaublich.

6 Unglaublich!

Ihr solltet beim BKA anfangen.

Meisterspione.

Super Teamarbeit.

Allmahlich seid ihr im Bilde.

1 Immer noch besser als verlieren.

4

Denkt daran: Euer Ergebnis hangt von der Anzahl
eurer Z0ge ab und davon, wie oft ihr versehentlich
feindliche Agenten kontaktiert habt.

EISZURDRIiTE

Drei Spieler, die im selben Team sein wollen, kén-
nen exakt so wie oben beschrieben spielen. Wollen
aber zwei der Spieler gegeneinander antreten, kon-
nen sie Geheimdienstchefs werden und der dritte
Spieler ihr Ermittler.

Vorbereitung und Spielablauf sind gleich, auBer
dass der einzelne Ermittler fUr beide Seiten arbeitet
(wie das Spione im echten Leben halt auch gerne
tun). Einer der beiden Geheimdienstchefs wird am
Schluss der Gewinner sein. Der Ermittler versucht
naturlich, fur beide Seiten einen mdglichst guten
Job zu machen.




Codenames: Pictures ist das Nachfolgespiel des preis-
gekronten Originals Codenames. Dort stehen keine Bil-
der fUr die Agenten, sondern Worter - die geheimen
Codenamen der Agenten.

Es gibt ein paar kleine Unterschiede, aber die Hauptre-
geln sind identisch:

Zwei Geheimdienstchefs geben abwechselnd Hinwei-
se, die aus einem Wort und einer Zahl bestehen. Ihre
Teamkollegen versuchen, die richtigen Wortkarten zu
berGhren.

Worter und Bilder erfordern unterschiedliche Denkwei-
sen. Wer mochte, kann sich Hinweise fur das unten-
stehende Beispiel ausdenken. Benutze einfach irgend-
eine Codekarte aus diesem Spiel.
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Wenn ihr schon wisst, wie man Codenames spielt, konnt ihr Codenames: Pictures sofort spielen. Es gibt
bloB zwei Dinge, die ihr wissen muUsst:

1. Die Codekarten zeigen ein Raster von 5 mal 4, nicht 5 mal 5.
2. Ja, ihr durft Schnabeltier sagen, um einen Hinweis fOr ein Bild von einem Schnabeltier zu geben.
Auf Seite 7 stehen alle erlaubten Hinweise, aber sie unterscheiden sich kaum von denen, die ihr kennt.

Sobald ihr mit Codenames: Pictures klar kommt, probiert unbedingt die Variante Attentdter-Ende von
Seite 8 aus. Sie funktioniert Ubrigens auch beim Original-Codenames!

BESITZRIHRICOPENAMES?

Ihr kénnt beide Spiele miteinander kombinieren. Wenn euch das neue 5-mal-4-Raster gefallt, probiert
es einfach mal mit Wértern aus.

Falls ihr mochtet, konnt ihr naturlich auch umgekehrt das 5-mal-5-Raster fur die Bilder nehmen (dann
musst ihr zum Abdecken die 25 kleineren Agentenkarten des Originalspiels nehmen).

lhr kénnt sogar Woérter und Bilder
beider Spiele kombinieren. Entschei-
det euch fUr eins der Raster. Eure
Hinweise mussen fUr beide Spiele
erlaubt sein.

(Im Allgemeinen ist ein Hinweis, der |
furs Originalspiel erlaubt ist, auch Kﬁ;
fUr Codenames: Pictures erlaubt.)

Egal, welches Raster und welche

Karten ihr nehmt - ihr kénnt im-

mer die Variante Attentdter-Ende

von Seite 8 dazu nehmen. Viel

Spal beim Spielen!




Um endlos viele Codekarten zu erzeugen oder um einen Timer mit Sprach-
ansage zu bekommen, ladet euch einfach die Codenames-App fir ever
Android-, Apple- oder Windows-Smartphone runter.

Mehr Infos zum Spiel und seinen Varianten findet ihr auf:
WWwWw.codenamesgame.com.
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