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We hebben vele verschillende regels getest bij het ontwikkelen van dit spel. Sommige vinden de ene set 
met regels prettig, anderen juist andere regels. Je bent vrij om te experimenteren en te onderzoeken wat 
het beste bij jullie past, zolang het maar in de geest van het spel past.

GELDIGE AANWIJZINGEN

Engeland is een eiland en een zelfstandig land. Ondanks dat deze woorden erg op ENGELAND lijken, mag 
je ze wel als aanwijzing voor dat woord gebruiken. Het is ook een beetje flauw als iemand zegt dat je de 
aanwijzing bestand niet mag gebruiken als TAND op tafel ligt.

Als het andere hoofd van de geheime dienst het toe laat is het een geldige aanwijzing! Als je zelf ergens 
niet zeker van bent, vraag het dan aan het andere hoofd (maar wel zachtjes zodat de anderen het niet horen).

WEES NIET TE STRIKT

Woorden die hetzelfde gespeld worden, kun­
nen een verschillende betekenis hebben. Het 
Nederlands kent een behoorlijk aantal homonie-
men. Zo is bijvoorbeeld bank iets waar je op kunt 
zitten, maar ook een plaats waar je je geld kunt 
bewaren.

Woorden kun je verschillend uitspreken, 
waardoor ze een andere betekenis hebben. Er 
zijn woorden in onze taal die zowel Engels als 
Nederlands worden uitgesproken. Tablet heeft 
twee verschillende betekenissen als dit anders 
wordt uitgesproken. Beide betekenissen en 
spreekwijzen zijn geldig.

Je mag je aanwijzing spellen. Soms kan het 
handig zijn om je aanwijzing te spellen, dit om 
er zeker van te zijn dat iedereen weet over welk 
woord je het hebt.

Soms klinken woorden hetzelfde, maar heb­
ben ze een andere betekenis. De woorden rad 
en rat klinken hetzelfde, maar met r-a-d, doel je 
mogelijk op een wiel dat ROND is, terwijl r-a-t 
een goede aanwijzing is voor MUIS dat ook een 
knaagdier is.

Sommige aanwijzingen zijn ongeldig omdat ze 
niet in de geest van dit spel passen.
De aanwijzingen moeten gaan over de bete­
kenis van de woorden. Je mag geen aanwijzing 
geven die iets zegt over de letters in het woord of 
over de positie van de kaart op de tafel. IJker mag 
bijvoorbeeld geen aanwijzing zijn voor het woord 
SPIJKER. Je mag ook niet een aanwijzing geven 
zoals D, 3 om DIEF, DINOSAURUS en DOOD aan 
te duiden met één aanwijzing.
Letters en cijfers zijn geldige aanwijzingen zo­
lang ze maar met de betekenis van het woord 
te maken hebben. Je mag X, 2 als aanwijzing ge-
bruiken voor FORMULE en KRUIS. Je mag acht, 
1 als aanwijzing gebruiken voor INKTVIS.
Het getal dat je na je aanwijzing noemt mag niet 
als aanwijzing gebruikt worden. Citrus, 8 is geen 
geldige aanwijzing voor CITROEN en INKTVIS.
Je moet in het Nederlands spelen. Een buiten-
lands woord mag als aanwijzing gebruikt worden 
mits je het in een Nederlandse zin zo zou gebrui-
ken. Je kan bijvoorbeeld niet apfel gebruiken als 
aanwijzing voor APPEL en BERLIJN, maar je mag 
wel strudel gebruiken.
Je mag geen woord gebruiken dat op tafel ligt 
of deels op tafel ligt. Zolang het woord SLAG 
niet is afgedekt, mag je geen enkele vorm hier-
van gebruiken. Slaan, slagen of ontslag, mogen 
dus niet gebruikt worden.
Je mag geen deel van een samengesteld woord 
gebruiken. Als SUPERHELD bijvoorbeeld op tafel 
ligt mag je supermarkt, heldin, super, held of 
heldhaftig niet als aanwijzing gebruiken.

STRIKTE REGELS SPELLING
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Soms moet je als groep bepalen of een aanwijzing 
geldig is of niet. Verschillende spelers kiezen er voor 
om met afwijkende regels te spelen.

Eigennamen
Eigennamen zijn geldige aanwijzingen als ze andere 
regels niet in de weg zitten. Maar het is wel be-
langrijk om van te voren af te spreken of volledige 
namen worden toegestaan. Zo is Willem bijvoor-
beeld een geldige aanwijzing, maar kan het een 
groot verschil zijn of hiermee Willem Alexander van 
Oranje wordt bedoeld of Willem van Hanegem. Je 
kunt als groep kiezen of je eigennamen als aanwij-
zingen van één woord beschouwd. Dit kun je ook 
afspreken voor titels van films en boeken. Ook al 
speel je volgens de strikte regels, je zou misschien 
toch een uitzondering moeten maken voor plaats-
namen zoals New York.

Hoofden van de geheime dienst mogen niet zelf 
namen bedenken om zo twee woorden met elkaar 
te verbinden. Zo is Piet Patat geen geldige aanwij-
zing om ZAK en FRIET met elkaar te verbinden.

Acroniemen en afkortingen
Technisch gezien is NAVO meer dan één woord, 
maar het kan wel een hele goede aanwijzing zijn. 
Je kunt dus ook afspreken dat veel gebruikte af-
kortingen toegestaan zijn als aanwijzing, zoals USA, 
EU, etc. Woorden als wifi, radar en laser zijn altijd 
toegestaan ondanks dat ze van origine een acro-
niem zijn.

Rijmwoorden
Rijmwoorden zijn enkel geldige aanwijzingen als er 
een link is met de betekenis van beide woorden. Zo 
is staart een geldige aanwijzing voor PAARD omdat 
dat een kenmerk is van een paard, maar is kraan 
geen geldige aanwijzing voor BAAN (tenzij iemand 
in de groep als kraanmachinist werkt, dan mag het 
weer wel).

Sommige spelersgroepen staan elke vorm van rijm-
woorden toe, bedenk echter wel dat je nooit mag 
aangeven dat je een rijmwoord gebruikt als aanwij-
zing, dat moeten de geheim agenten zelf zien te 
achterhalen.

FLEXIBELE REGELS

Je mag het getal 0 onderdeel laten zijn van je 
aanwijzing. Als je aanwijzing bijvoorbeeld tafel, 
0 is, dan betekent 0 dat geen van de woorden 
die gezocht worden gerelateerd kunnen worden 
aan tafel.

Als het getal 0  gebruikt wordt, dan geldt het 
maximale aantal keuzes niet meer. Geheim 
agenten mogen nu zelf bepalen hoeveel woor-
den ze aanwijzen. Ze moeten echter wel min-
stens één woord aanwijzen.

Als je nu nog niet begrijpt waarom of hoe deze 
regel gebruikt kan worden, maak je geen zor-
gen, daar kom je vanzelf wel achter.

EXPERT AANWIJZING: NUL
Soms heb je meerdere ongeraden woorden uit 
vorige beurten die wel al gerelateerd waren aan 
een aanwijzing. Als je wil dat jouw team meer 
dan één van deze woorden aanwijst mag je ook 
veel zeggen i.p.v. een getal. Zo kun je bijvoor-
beeld tafel, veel zeggen.

Het nadeel hiervan is dat de geheim agenten 
nu niet weten hoeveel woorden je in gedach-
ten hebt. Het voordeel is wel, dat ze nu zoveel 
woorden mogen raden als ze willen. Totdat ze 
een fout woord kiezen uiteraard.

EXPERT AANWIJZING: VEEL
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Als je met z’n tweeën wil spelen dan kun je in hetzelfde team plaatsnemen tegenover elkaar. Deze variant 
kan je ook met meerdere spelers spelen als je bijvoorbeeld niet graag tegen iemand wil spelen, maar juist 
voor een hele goede score wil gaan.
De voorbereiding van het spel is hetzelfde als in het standaard spel. Eén speler is het hoofd van de geheime 
dienst en de andere(n) zijn de geheim agent(en). Het andere team heeft geen spelers, maar je hebt wel nog 
steeds hun kaarten nodig.
De kleur van je team wordt bepaald door de kleur die 
aangeeft welk team moet starten volgens de sleutel.

Speel je beurten net zoals in het standaard spel, het enige 
verschil is dat je nu alleen je best moet doen om vijan-
delijke spionnen en de huurmoordenaar te vermijden.
Het hoofd van de geheime dienst simuleert het andere 
team door elke keer als zij aan de beurt zijn een woord 
van dat team af te dekken. Hij mag zelf kiezen welk woord 
afgedekt wordt, dus daar zit ook een stukje strategie in.
Als je contact maakt met de huurmoordenaar is het spel 
direct afgelopen. Je scoort dan geen punten.
Als je alle kaarten van jouw team hebt afgedekt, winnen 
jullie het spel. Je score wordt bepaald door het aantal 
spionnen dat nog over is in de stapel van je fictieve tegenstander.
Tip: Je score wordt dus bepaald door hoeveel beurten je nodig hebt gehad, maar ook door eventueel fout 
aangewezen woorden op het speelveld.

Meer informatie over het spel en andere varianten vind je op: www.codenames-partygame.nl.

SPEL MET TWEE SPELERS

Als je met drie spelers in één team wilt spelen, kun je spelen zoals in een spel met twee spelers.

Als twee van de drie het tegen elkaar willen opnemen dan wordt één speler hoofd van de blauwe geheime 
dienst en de ander hoofd van de rode geheime dienst. Het spel wordt zoals gebruikelijk klaargelegd. Het 
enige verschil is dat de derde speler geheim agent wordt van beide geheime diensten (zoals het een echte 
dubbelspion betaamt). Het winnende hoofd wordt bepaald zoals in het standaard spel. De geheim agent 
doet voor beide teams even hard zijn best.

SPEL MET DRIE SPELERS

8	 Dit is… zeer ongeloofwaardig!

7	 Mission impossible.

6	 Geweldig!

5	 De AIVD zal je binnenkort wel bellen.

4	 Toegang tot geheime dossiers.

3	 Jullie denken op hetzelfde niveau.

2	 Best aardig, maar het kan vast beter.

1	 Ach, winnen is winnen.
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