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OPSTEL INSTRUKSIES
Spelers verdeel in twee spanne, so gelyk 
as moontlik in getal en ondervinding. Ten 
minste vier spelers word benodig (twee 
spanne van twee) vir 'n standaard spel. 
(Variasies vir twee- en drie spelers kan 
later in die instruksies gevind word.)

Elke span kies een speler om hulle spi-
oenmeester te wees. Die spelers sit dan 
oorkant hul spioenmeester.

Hierdie spelers is die operateurs. Skommel 
en kies dan, sonder voorafbepaling, 25 
Codenames woordkaarte en plaas dit op 
die tafel in 'n 5-by-5 formasie.

Nota: Terwyl die kaarte geskommel word 
is dit 'n goeie idee om van die kaarte om 
te draai en sodoende die woorde deeglik 
te meng.

Die sleutel stem ooreen met die kaartformasie op die tafel. Blou vierkante stem ooreen met die woorde wat die 
Blou Span moet raai (blou agente). Rooi vierkante stem ooreen met die woorde wat die Rooi Span moet raai 
(rooi agente). Vaal vierkante is onskuldige bystanders en die swart vierkant is die sluipmoordenaar wat nooit 
gekontak moet word nie!

DIE SLEUTEL 
Elke spel het een sleutel wat die geheime identitieite van die kaarte op die tafel onthul. Die spioenmeesters 
moet die sleutelkaart sonder voorafbeplanning kies en in die gleuf van die staandertjie plaas. Enige kant 
kan bo wees. Moenie daaroor dink nie. Gly dit net in die gleuf. En moenie dat die agente dit sien nie!

spioenmeester

operateurs
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Spioenmeesters ken die geheime identiteite van die 25 agente. Hul spanmaats ken die agente net by hulle kodename.

Spioenmeesters vat beurte om een-woord leidrade te gee. Die leidrade mag van toepassing op een woord 
of meer wees. Die operateure probeer raai watter woorde hul spioenmeester probeer aandui het. Waanneer 
'n operateur aan 'n woord raak, onthul die spioenmeester die geheime indentiteit deur die gekleurde 
agent-, bystander- of sluipmoordenaar kaart daarop te plaas.

Indien die operateurs reg geraai het (deur hulle span se kleur woordkaart/agent te kies), kan die span aan-
hou speel totdat hulle uit idees hardloop of totdat hulle die verkeerde kaart/agent gekies het (wat nie aan 
hulle kleur behoort nie). Wanneer dit gebeur is dit nou die volgende span se spioenmeester se beurt om 
leidrade te gee en vir daardie span om te raai. Die eerste span wat al hulle agente gekontak het (oftewel al 
hulle kleur woordkaarte aangewys het) wen die spel.

SPEL OORSIG

BEGINSPAN 
Die vier ligte (rooi of blou) om die rant van die sleutelkaart bepaal die span wat begin. Die begin-
span het 9 woorde om te raai. Die ander span het 8. Die span wat begin gee die eerste leidraad.

AGENT KAARTE 

Die rooi agentkaarte gaan in 'n stapel 
voor die rooi spioenmeester. Die blou 
agentkaarte moet soortgelyk voor die 
blou spioenmeester geplaas word. Dit 
help almal om te onthou wat se span 
hulle aan behoort.

Die dubbel agent behoort aan die begin-
span. Draai die dubbelagentkaart om na 
die span se kleur. Dit word nou deel van 
die span se agentkaarte vir die res van 
die spel.

1 dubbel agent

8 rooi agente

7 onskuldige 
bystanders

8 blou agente

1 sluipmoordenaar
Die onskuldige bystanderkaarte sowel 
as die sluipmoordenaar moet so geplaas 
word dat dit in maklike bereik is van 
beide spioenmeesters.
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Spanne neem beurte. Die beginspan word aangedui deur die 4 ligte op die kante van die sleutel kaart.

HOE OM LEIDRADE TE GEE 
As jy die spioenmeester is, probeer jy om te dink aan een-woord leidrade wat verband hou met sommige van 
die woorde wat jou span probeer reg raai. Wanneer jy vermoed jy 'n goeie leidraad het, dan noem jy dit hardop. 
Jy noem ook een nommer, wat vir jou span aandui hoeveel kodename (woordkaarte) jou leidraad na verwys.

Voorbeeld: Twee van jou woorde is NEUT en BAS. Altwee groei op bome, so jou leidraad is bome: 2.

Jy mag 'n leidraad gee wat na net een woord verwys (grondboontjie: 1), maar dis pret om te probeer vir 
twee of meer woorde. Om na vier woorde te verwys met een leidraad wil gedoen wees!

Een Woord
Jou leidraad mag net een woord wees. Jy mag nie addisionele leidrade of wenke gee nie. Byvoorbeeld, 
jy mag nie na 'n leidraad verwys as moeilik, baie lateraal, uit die boks of enigiets soortgelyks nie. Jy speel 
Codenames – die bogenoemede is altyd die geval!

Jou leidraad mag nie een van die woorde op die kaarte wees nie, of in geheel of in deels. In latere beurte 
mag van die kaarte bedek wees, so woorde wat nie oorspronklik gebruik word nie kan wel later gebruik word.

MAAK KONTAK 
Wanneer die spioenmeester 'n leidraad gee probeer sy operateurs uitwerk wat dit beteken. Hulle mag die 
oplossings wel bespreek, maar die spioenmeester mag nie deur gesiguitdrukkings, woorde of gebare aandui 
dat hulle op die regte of verkeerde spoor is nie. Wanneer die operateurs saamstem oor die oplossing(s) dui 
hulle dit amptelik aan deurdat een van die span 'n vinger op 'n kaart op die tafel plaas.
•  As die operateur aan 'n kaart wat aan sy of haar span behoort raak, dan bedek die spioenmeester 

die woord met 'n agent kaart in die span se kleur. Die operateurs kry nou die kans om weer te raai 
(maar kry nie nog 'n leidraad nie).

•  As die operateur raak aan 'n onskuldige bystander, dan bedek die spioenmeester dit met 'n onskuldige 
bystander kaart. Dit eindig die span se beurt.

•  As die operateur raak aan 'n kaart wat aan die ander span behoort, dan word dit bedek met een van die 
ander span se agent kaarte. Dit einding ook dan die span wat raai se beurt. (En dit help die ander span!)

•  As die operateur raak aan die sluipmoordenaar, dan word die kaart bedek met die sluipmoordenaar 
kaart. Dit eindig die spel! Die span wat die sluipmoordenaar gekontak (gekies) het verloor die spel.

Wenk: Voordat jy jou leidraad hardop aankondig, maak seker dit kan nie per ongeluk na die sluipmoorde-
naar verwys nie.

Aantal Raaiskote
Die operateurs moet altyd ten minste een raaiskoot maak. Enige verkeerde raaiskote einding onmiddelik 
die span se beurt, maar as die operateurs 'n woord raai wat aan hulle span behoort kan hulle aanhou raai 
solank as hulle wil, op voorwaarde dat hulle reg is, en dat hulle binne die perke is van die nommer (plus 
een addisionale, opsionele raaiskoot) wat die spioenmeester aangedui het.

Jy kan op enige stadium vry voel om op te hou raai na die span se eerste raaiskoot, maar jy wil natuurlik 
soveel as moontlik van die spioenmeester se aantal woorde, soos aangedui, reg raai. Partykeer mag jy dalk, 
nadat jy almal reg geraai het, nog een keer raai:

Voorbeeld: Rooi Span se eerste leidraad was bome: 2. Die rooi operateur wou VRUG en NEUT raai. Sy raai 
VRUG eerste. Dit was 'n onskuldige bystander, so sy kry nie 'n kans om weer te raai nie.

Blou Span neem hulle beurt en raai twee woorde reg. Dit is nou weer Rooi Span se beurt.

Die rooi spioenmeester se leidraad is rivier: 3. Die rooi operateur is seker ORANJE is 'n rivier, so sy raak 

SPEL ORDE
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aan daardie kaart. Die spioenmeester bedek dit 
met 'n rooi agent kaart, so sy kan dus weer raai. 
'n Rivier het 'n WAL, so sy raak aan daardie kaart. 
Weereens is dit korrek, so sy kan weer raai.

Sy is nie seker oor die derde leidraad vir rivier nie, 
so sy kies liewers NEUT. Dit het niks te doen met 
rivier nie. Sy raai die woord van die vorige leidraad.

NEUT is 'n rooi woord. Die operateur het 3 korrekte 
raaiskote geneem vir die leidraad rivier: 3. Sy word 
dus nog een finale raaiskoot gegun. Sy kan nou pro-
beer om die derde rivier woord te raai of sy kan die 
ander boom woord probeer vind. Sy mag natuurlik 
ook kies om dit veilig te speel en nie verder te raai 
nie. Dit word dan nou weer Blou Span se beurt.

Jou span word net toegelaat om een ekstra 
keer te raai. In die bogenoemde voorbeeld, sou 
die rooi operateur net toegelaat word om vier 
keer te raai, want haar spioenmeester het die 
nommer 3 aangedui. Wanneer die operateurs 
aandui hulle is klaar (of wanneer hulle verkeerd 
raai), is dit die ander span se beurt.

VLOEI VAN DIE SPEL 
Spioenmeesters vat beurte om leidrade te gee. 
Nadat die spioenmeester die leidraad gee kan sy 
of haar span begin raai. Hulle beurt eindig as hul 
verkeerd raai, wanneer hulle besluit om te stop of 
wanneer hulle die maksimum aantal raaiskote vir 
daardie leidraad bereik het. Dan is dit die ander 
span se beurt.

SPEL EINDE 
Die spel eindig wanneer al die woorde van een 
span bedek is, ten spyte van watter span die 
woord geraai en bedek het. Daardie span wen.

Dit is dus moontlik om op die ander span se beurt 
te wen, indien hulle jou laaste woord per ongeluk 
geraai het.

Die spel kan ook vroeg einding indien 'n ope-
rateur kontak met die sluipmoordenaar maak. 
Daardie operateur se span verloor dan.

Opstel van die volgende spel
Wil iemand anders dalk nou spioenmeester wees? 
Opstel van die tweede spel is maklik. Verwyder 
die kaarte wat die woorde bedek en plaas hulle 
terug in hulle stapels. Draai nou net eenvoudig 
die 25 woordkaarte om en jy’s reg om te begin!

Die spioenmeester word verwag om niks weg 
te gee nie. Moet byvoorbeeld nie uitryk na 'n 
kaart terwyl jou spanmaats woorde oorweeg nie. 
Wanneer jou spanmaats aan 'n woord raak, ver-
wys na die sleutel kaart en bedek die woord met 
die aangeduide kleur. Wanneer jou spanmaat 'n 
woord van die korrekte kleur kies, moet jy maak 
asof dit presies die woord is wat jy bedoel het, 
al was dit nie.

As jy 'n operateur is, moet jy op die tafel fokus 
wanneer jy jou raaiskote maak. Moet nie oogkon- 
tak met die spioenmeester maak terwyl jy raai nie. 
Dit sal help om nie-verbale leidrade te verhoed.

Wanneer jou informasie streng beperk is tot een 
woord en een nommer, dan speel jy volgens die 
gees van die spel.

Indien die spioenmeester 'n ongeldige leidraad 
gee einding die beurt onmiddelik. As 'n addisio- 
nele straf mag die ander span se spioenmees-
ter een van daardie span se woorde bedek met 
hulle agentkaart voordat hy of sy die volgende 
leidraad gee.

As niemand besef die leidraad is ongeldig nie, 
dan word dit as geldig beskou.

GEE NIKS WEG NIE

STRAF VIR 
ONGELDIGE LEIDRADE
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Ons het verskeie reëls goed beproef. Party groepe hou van sekere reëls en ander groepe van ander. Jy is 
welkom om te eksperimenteer om te sien wat vir jou groep werk.

GELDIGE LEIDRADE

Eiland kan 'n aanvaarbare leidraad vir ENGELAND wees. Tot land kan gebruik word as leidraad vir ENGELAND. 
En enige een wat voel jy kan nie kraai gebruik as RAAI op die tafel is nie probeer net moeilikheid maak…

As die opponente se spioenmeester iets toelaat, dan is die leidraad geldig. As jy nie seker is nie, vra jou 
opponent (maar doen dit stilweg sodat die ander nie kan hoor nie).

MOET NIE TE STRENG WEES NIE

Sekere leidrade is ongeldig want dit breek die 
gees van die spel.

Jou leidraad moet wees oor die betekenis van 
die woord. Jy kan nie jou leidraad gebruik om te 
praat oor die letters in die woord nie, of die woord 
se posisie op die tafel nie.

Wors is nie 'n geldige leidraad vir BOEREWORS 
nie. Jy kan nie BOK, BAK en BEK saam verbind 
net 'n leidraad soos b: 3 nie, of met 'n leidraad 
soos drie: 3 nie. Maar…

Letters en nommers is geldige leidrade, solank 
dit verwys na betekenis. Jy kan X: 1 gebruik as 
'n leidraad vir STRAAL. Jy kan twee: 3 as 'n lei-
draad gebruik vir GESIG, DUBBEL en PAAR.

Die nommer na jou woord kan nie as 'n lei-
draad gebruik word nie. Citrus: 8 is nie geldig vir 
LEMOEN en SEEKAT nie.

Jy moet in Afrikaans speel. Andertalige woorde 
is net toelaatbaar as jou groep dit normaalweg in 
'n Afrikaanse sin sou gebruik. Jy kan byvoorbeeld 
nie Spring as 'n leidraad vir SEISOEN of FONTEIN 
gebruik (of andersom) nie, maar wel vir VLOOI 
of MIELIES. Andertalige woorde wat offisieel in 
Afrikaans opgeneem is is aanvaarbaar, soos by-
voorbeeld strudel.

Jy kan geen vorm van 'n sigbare woord op die 
tafel gebruik nie. Totdat BREEK bedek is deur 'n 
kaart, kan jy nie byvoorbeeld gebroke, afgebreek, 
of breekbaar gebruik nie.

Jy kan nie deel van 'n woord wat sigbaar is gebruik 
nie. Totdat PERDESKOEN bedek is mag jy nie perd, 
skoen, kameelperd, of handskoen gebruik nie.

Homofone is woorde wat dieselfde klink, maar 
anders gespel word en ook ander betekenisse 
het. Byvoorbeeld, vee klink soos fee, maar die 
twee woorde beteken nie dieselfde nie.

Homofone word beskou as verskillende woor-
de. Dus kan jy nie vee-verwante leidrade vir FEE 
gee nie.

Woorde wat dieselfde gespel word, word be-
skou as dieselfde al het hulle dalk verskillende 
uitsprake en betekenisse. Byvoorbeeld, as is die 
oorblyfsel van vuur en deel van 'n motor onder-
deel, so jy kan as gebruik as 'n leidraad vir VUUR, 
WIEL of MOTOR. Ook 'n woord soos kartel (rol) 
en kartel (verameling ondernemings) wat anders 
uitgespreek word kan as leidrade vir verskillende 
betekenisse gebruik word al klink dit anders.

Jy mag jou leidraad uitspel. Byvoorbeeld, as 
jy wil probeer dat jou spanmaats beide ROL en 
DWELMS in een beurt moet raai, kan jy k-a-r-t-e-l 
uitspel sonder om 'n uitspraak te insinueer. Jy kan 
die leidraad v-e-e gee al is FEE 'n woord op die 
tafel, maar jy kan nie v-l-u-g gebruik as VLIEG 
op die tafel is nie. (Vlieg en vlug is verskillende 
vorme van dieselfde woord.)

As iemand dit versoek, moet jy jou leidraad kan 
uitspel. As jou spelling nie so goed is nie kan jy 
altyd die ander spioenmeester vra om jou te help.

Wenk: Spelling is nie net vir homofone nie. Dit is 
ook handig tydens baie omringende geraas of as 
spelers verskillende aksente het.

VASTE REËLS HOMOFONE & SPELLING
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Partykeer moet jy jou eie oordeel gebruik of iets 
geldig is of nie. Verskillende groepe mag dalk be-
sluit om die spel anders te speel.

Samestellings
Afrikaans het verskeie maniere om samestellings te 
skryf. Groenhuis is een word. Hoogs geheim is twee 
woorde. Radio-uitsending word nie as een woord 
beskou nie as gevolg van die koppelteken. Dus is 
groenhuis tegnies die enigste een-woord leidraad 
hierso.

Jou groep kan besluit om al die bostaande voor-
beelde toe te laat, maar jy mag nie woorde uitdink 
om 'n leidraad te maak nie. Hemel vis is nie 'n gel-
dige leidraad vir MAAN en HAAI nie.

Noem Name
Noem name is altyd geldig as dit die ander reëls 
gehoorsaam. Jan is 'n geldige leidraad, maar jy mag 
dalk wil spesifiseer of jy bedoel Jan Van Riebeeck of 
Jan van der Merwe. Jou groep kan besluit of noem 
name as een woord beskou word. Dit mag dalk be-
teken dat titels soos Die Drie Musketiere geldig is. 
Al laat jy nie sulke gevalle toe nie mag jy dalk plek-
name uitsonder, byvoorbeeld New York.

Spioenmeesters mag nie noem name opmaak vir 
leidrade nie, al kan dit eg wees. Sue Mee is nie 
geldig vir CHINA en ADVOKAAT nie.

Akronieme en Afkortings
Tegnies is SAUK nie een woord nie. Maar dit is 'n 
uitstekende leidraad. Jy kan dus besluit om alge-
mene afkortings soos RSA, lol, en NASA toe te laat. 
Al is die afkorting nie strengesproke Afrikaans nie 
word dit wel in moderne Afrikaans gebruik. So ook 
sal woorde soos laser, radar en sonar altyd toegelaat 
word, al was hulle oorspronklik Engelse akronieme.

Homofone
Party mense verkies om meer liberaal met homofo-
ne te wees. Ons het wel genoem dat jy nie vee-ver-
wante leidrade vir FEE kan gebruik nie, maar as dit 
meer pret vir jou groep is om so te speel laat dit 
dan maar wel toe.

Woorde wat Rym
Ryme is altyd geldig as dit verwys na betekenis. 
Bang is 'n geldige leidraad vir JAN want dis 'n al-
gemene frase. Kraai is geldig vir HAAI want hulle is 
altwee diere. Kraai is nie geldig vir BAAI nie want 
die hoof assosiasie is die klank, nie betekenis nie. 
(As jy wel weet van 'n plek genaamd Kraai Baai is 
dit natuurlik heeltemal geldig!)

Jou groep mag dalk besluit enigiets wat rym is gel-
dig. As dit julle besluit is onthou net dat jy mag glad 
nie aandui dat jou leidraad rym nie. Jou span moet 
self dit ontsyfer.

AANPASBARE REËLS

Jy mag 0 as die nommer gedeelte van jou lei-
draad gebruik. By voorbeeld, vere: 0 beteken, 
"Nie een van julle woorde verwys na vere nie".

As 0 die nommer is, dan is die gewone beperking 
op raaiskote nie van toepassing nie. Operateurs 
kan soveel woorde as hulle wil raai. Hulle moet 
natuurlik ten minste een woord raai.

As jy nie seker is hoekom dit handig is nie, moet 
nie bekommerd wees nie – jy sal dit wel uitpluis.

Daar mag dalk situasies opduik waar jy ver-
skeie woorde in verband met leidrade van vo-
rige rondtes het wat ongeraaid gegaan het. As 
jy wou gehad het dat jou span meer as een 
van hulle moes raai, mag jy die woord onbe-
perk in plaas van nommers gebruik. Byvoorbeeld 
vere: onbeperk.

Die nadeel hiervan is dat die operateurs nie weet 
hoeveel woorde verband hou met die leidraad 
nie. Die voordeel is dat hulle soveel kan raai as 
hulle wil, wat handing is as jou span vinnig moet 
opvang met die kompetisie.

ERVARE LEIDRAAD: ZERO
ERVARE LEIDRAAD: 

ONBEPERK
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As daar net twee van julle is, kan julle in dieselfde span speel. Die twee-speler variasie werk ook vir gro-
ter groepe wat nie met mekaar wil kompeteer nie. Die doel van die variasie is dan om die hoogste punte 
moontlik teen ‘n gesimuleerde opponent te behaal.

Stel die spel op soos gewoonlik. Een speler is die spioenmeester en die ander spelers die operateurs. Die 
ander span het geen spelers nie, maar jy sal nog steeds hulle agent kaarte op 'n stapel plaas.

Jou span moet eerste gaan, so maak seker om 'n sleutel-
kaart te kies wat julle die beginspan maak.

Speel jou beurte soos gewoonlik. Probeer om die oppo-
nent se agente te verhoed, sowel as die sluipmoordenaar.

Die spioenmeester simuleer die ander span se beurt deur 
een van hulle woorde te bedek elke keer as dit hulle 
beurt is. Die spioenmeester mag kies watter woord om 
te bedek, so daar is 'n bietjie van 'n strategie daaraan 
verbonde.

As jou span die sluipmoordenaar kontak, of as al die 
opponent se agente gekontak is, dan verloor julle. In so 
'n geval is daar geen punte nie.

As jou span wen, gee vir julself 'n puntetelling gebaseer 
op hoveel agentkaarte in julle opponent se stapel oorbly.

Let Wel: Julle puntetelling sal beslis word deur hoeveel beurte julle gevat het en hoeveel van die opponent 
se agente julle per ongeluk gekontak het.

Drie spelers kan speel net soos beskryf vir twee spelers. Indien twee spelers teen mekaar wou kompeteer, 
dan kan hulle altwee spioenmeesters wees met die derde speler as hulle gesamentelike operateur.

Stel die spel op soos gewoonlik, behalwe dat die enkele operateur vir altwee partye werk (net soos in die 
werklike lewe!). Die spioenmeester wat wen word soos gewoonlik bepaal. Die operateur probeer om altwee 
spioenmeesters onder dieselfde kam te skeer en so goed as moontlik te probeer help.

Besoek gerus www.codenames.com vir meer spelinligting en om aanlyn te speel.

TWEE-SPELERS

DRIE SPELERS

8 Dit is … moeilik om te glo.

7 Missie: Onmoontlik.

6 Genugtig!

5 Die Valke gaan julle bel.

4 Hoogs geheime toegang.

3 Julle horlosies is gesinkroniseer.

2 Nie te sleg nie, maar julle kan beter doen.

1 Wel, 'n wen is 'n wen reg?


