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Lav to hold med nogenlunde samme
antal spillere og evner. For at spille
et normalt spil skal man vaere mini-
mum 4 spillere (2 hold med 2 spillere).
Spilvarianter med 2 og 3 spillere kan
laeses pa sidste side.

Spioner

Hvert hold valger en spiller, som er
holdets spionmester. Begge spionme-
stre sidder p3 samme side af bordet. De
ovrige spillere sidder pd modsatte side
af bordet og er holdets spioner.

Veelg 25 tilfeeldige kort med kodenav-
ne, og laag dem p3d bordet i 5 raekker
med 5 kort i hver.

Bemaerk: Nar kortene med kodenav-
ne blandes, er det en god idé at vende
halvdele af bunken fra tid til anden. S3
bliver kortene bedre blandet.

Spionmestre

DIAGRAM

| hvert spil bruges et diagram, som afslgrer kortene pd bordets hemmelige identiteter. Spionmestrene
tager et tilfeeldigt diagramkort og saetter det i kortholderen imellem dem. Det skal ikke vende pd en
bestemt made. Det er vigtigt, at spionerne pa den anden side af bordet ikke ser diagrammet pd kortet.

Diagrammet svarer til kortene, som ligger pa bordet. BI3 firkanter pd diagrammet viser hvilke ord, det bl3
hold skal gaette. Rade firkanter pd diagrammet viser hvilke ord, det rede hold skal gaette. Sandfarvede
firkanter er uskyldige forbipasserende, og den sorte firkant er en lejemorder, som aldrig bar kontaktes!
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HVEM STARTER?

. De fire lysende paerer i kanten pd diagramkortet viser hvilket hold, der starter. Holdet, der

starter, skal gaette 9 ord. Det andet hold skal gaette 8 ord. Holdet, der starter, giver spillets
farste ledetrad.

AGENTKORT

8 rade agentkort 8 bld agentkort

De rgde agentkort laegges i en stak
foran den rede spionmester. De bld
agentkort laegges foran den bl3 spi-
onmester. Dette hjeelper alle til at
huske hvilket hold, de er pa.

1 dobbeltagent

Dobbeltagenten tilherer det hold, som
starter. Vend den, s3 den er i holdets
farve. | dette spil vil den vaere en af
holdets agentkort.

7 uskyldige

forbipasserende 1 lejemorder

Kortene med uskyldige forbipasseren-
de og lejemorderen lzgges imellem
spionmestrene, s3 de begge kan na
kortene.

Spionmestrene kender de 25 agenters hemmelige identiteter. Deres holdkammerater kender kun
agenterne ved deres kodenavne.

Efter tur giver hver spionmester en ledetrdd pd kun et ord til sit hold. Ledetraden kan relateres til et
eller flere ord pa bordet. Spionerne prgver at gaette hvilke ord, deres spionmester mente. Nar en spion
rgrer ved et ord, skal spionmesteren afslere kortets hemmelige identitet. Hvis det er en af holdets
agenter, m3 spionerne gaette igen. Hvis ikke, gar turen videre til det andet hold. Det hold, der farst
kommer i kontakt med alle holdets agenter, har vundet.
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Holdene skiftes til at have tur. De lysende paerer pd diagramkortet viser hvilket hold, der starter.

LEDETRADE

Hvis du er spionmester, skal du finde p3 en ledetrad p3 et ord, der relaterer til nogle af de ord, som
dit hold skal gaette. Nar du har en god ledetrad, siger du den til dit hold. Du skal ogs3 sige et tal, som
fortaeller dine holdkammerater, hvor mange kodenavne, din ledetrad relaterer sig til.

Eksempel: To af holdets ord er ROM og KISTE. Begge kan have noget med pirater at gare, sa du siger
Pirat: 2.

Det er tilladt at give en ledetrad til et enkelt ord (f.eks. /talien: 1), men det er sjovere at f3 2 eller flere.
4 ord med en ledetrdd er en stor bedrift.

Et ord

Ledetrdde mad kun vaere pd ét ord, og der ma ikke give ekstra hints. Det er eksempelvis ikke tilladt at
sige ,Denne er lidt s@gt, men...". | spiller Codenames. Alt er lidt s@gt.

Ledetraden ma ikke vaere et af kodenavnene pa bordet. Senere i spillet vil nogle af kodenavnene vaere
daekket til, sd en ledetrad, der ikke er tilladt nu, er maske tilladt senere.

TAGE KONTAKT

Nar en spionmester giver en ledetrad, skal spionerne prgve at finde ud af, hvad det betyder. De kan
tale sammen, men spionmesteren ma ikke reagere p3 det, der bliver sagt. Spionerne viser holdets
officielle gaet, ndr en af spillerne saetter en finger pd kodenavnet p3 bordet.

+ Rarer spionen ved et kort, som tilharer hans eller hendes hold, daekker spionmesteren kortet med
et agentkort i holdets farve. Holdet ma gatte pa et nyt ord (der ma ikke gives en ny ledetrad).

+ Rarer spionen ved en uskyldig forbipasserende, daekker spionmesteren ordet med et kort med
en uskyldig forbipasserende p3. Turen er slut.

* Rarer spionen ved et kort, som tilhgrer det andet hold, dakker spionmesteren ordet med et
agentkort i det andet holds farve. Turen er slut.

* Rarer spionen ved lejemorderen, dakkes ordet med lejemorderkortet. Spillet er slut! Holdet, der
kontaktede lejemorderen, har tabt.

Tip: Det er en god idé at sikre sig, at den ledetrdd, man vil give sit hold, ikke relaterer til lejemorderens
kodenavn.

Antal gaet
Spionerne skal altid gaette pd mindst et ord. Et forkert gaet betyder at turen er slut, men gaetter
holdet p3 et ord i holdets farve, m3d de gaette videre.

Man m3 stoppe med at gaette nar som helst, men som regel gaetter man samme antal gange, som
spionmesteren har sagt. Nogle gange vil holdet maske gatte igen:

Eksempel: Det rgde holds farste ledetrdd var Pirat: 2. Den rade spion ville gaette pd HAT og ROM.
Hun gaettede pd HAT farst. Dette var en uskyldig forbipasserende, og hun fik ikke mulighed for at
gaette p3 ROM.

Det bld hold havde tur og gaettede 2 korrekte ord. Nu er det igen det rede holds tur.

Den rade spionmester siger Vand: 3. Den rgde spion saetter en finger pd ordet KILDE, som er korrekt,
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og derfor daekker spionmesteren kortet med et
r@dt agentkort. Den rade spion ma gaette igen.
Hun gaetter pd HUL, som i vandhul, og rarer
ved ordet. Dette er ogsd korrekt, s3 hun ma
geette igen.

Hun er ikke sikker pd det sidste Vand-ord. Hun
vaelger KISTE. Dette har intet med vand at
gare. Hun gaetter pd et ord fra sidste ledetrad.
KISTE er et radt ord. Spionen har gaettet rigtigt
3 gange p3 ledetraden Vand: 3. Hun ma gaette
en sidste gang. Hun kan nu prave at finde det
sidste Pirat-ord, eller hun kan prove at finde
det sidste Vand-ord. Hun kan ogs3 stoppe ved
3 ord og lade det bl3 hold f3 tur.

Man m3 hagjest lave 1 ekstra geet. | eksemplet
herover ma den rgde spion gaette 4 gange, fordi
hendes spionmester sagde tallet 3. Nar spioner-
ne ikke vil gaette mere (eller gaetter forkert) gar
turen videre til det andet hold.

SPILLETS UDVIKLING

Spionmestrene skiftes til at give ledetrade, deres
respektive hold begynder at gaette. Holdets tur
slutter hvis de gaetter forkert, hvis holdet be-
slutter sig for at stoppe, eller nar de har op-
ndet det maksimale antal gaet for ledetraden.
Derefter gar turen over til det andet hold.

SPILLETS AFSLUTNING

Spillet slutter, nar et af holdene har dekket
alle holdets ord. Dette hold vinder.

Det er muligt at vinde i det andet holds tur, hvis
det andet hold gaetter pa jeres sidste ord.

Spillet kan slutte tidligt, hvis en spion tager kon-
takt til lejemorderen. Denne spions hold taber.

Starten pa naeste spil

Skal | bytte roller, sd en anden kan vaere spi-
onmester? Det er nemt at starte et nyt spil.
Fiern kortene fra kodenavnene pd bordet og
saml dem i de rigtige stakke. Vend de 25 kort
med kodenavne, og | er klar til at spille!

Hvis en spionmester giver en forbudt ledetrad,
slutter holdets tur med det samme. Som en
ekstra straf md det andet holds spionmester
daekke et af sit holds ord med et af sine agent-
kort, far han giver holdet den naeste ledetradd.

Men hvis ingen opdager, at ledetraden er for-
budt, er den tilladt.

Spionmesteren skal holde masken. Det er
forbudt at reekke ud efter et kort, mens dine
holdkammerater overvejer et ord. N3r en af
dine holdkammerater rarer ved et ord, skal du
tjekke diagrammet og daekke ordet med det
korrekte kort. Nar en af dine holdkammerater
veelger et ord i den rigtige farve, bagr du opfare
dig som om, det var praecis det ord, du mente,
selv hvis det ikke var.

Hvis du er spion, skal du fokusere p3d bordet,
nar du skal geette. F3 ikke gjenkontakt med
spionmesteren, nar du skal gaette. S8 undgar
du nonverbale ledetrade.

N3r informationen fra spionmester til spioner
kun gives ved et ord og et tal, spiller | i spil-
lets 3nd.

Undskyld. Det glemte vi. Ser du, timeglasset
bruges ikke s3 tit.

Hvis en spiller taenker for laenge, ma alle spil-
lere vende timeglasset og bede den langsom-
me spiller beslutte sig, inden tiden Igber ud.
Har du selv svaert ved at beslutte dig, ma du
gerne vende timeglasset til dig selv. Finder du
ikke en god ledetrad, inden tiden er gdet, s3
giv en ledetrad til dit svaereste ord og forbered
dig p3 naaste tur, mens naste hold spiller.

Foretraekker | at spille med tidsbegraensninger,
anbefaler vi, at | henter vores timer-app pd
codenamesgame.com.



Vi har spiltestet forskellige regler. Nogle grupper foretraskker reglerne pa én made. Nogle foretraekker regler-
ne pa en anden made. | kan eksperimentere med reglerne og finde det, der fungerer for netop jeres gruppe.

Nogle ledetrdde er forbudte fordi de strider
mod spillets 3nd.

Din ledetrdd skal kunne relateres til orde-
nes betydning. Det er ikke tilladt at bruge sin
ledetrad til at henvise til bogstaverne i et ord
eller ordets placering pa bordet. Ringer er ikke
en tilladt ledetrad til SPRINGER. Det er forbudt
at forbinde BED, BRO og BIL med ledetraden
B: 3 eller med en ledetrdd som tre 3.

Og dog...

Bogstaver og numre kan vzere tilladte lede-
trdde, safremt de henviser til ordenes betyd-
ning. Man ma3 gerne sige £t 2 som en ledetrad
til FORMEL og TID.

Nummeret efter ledetraden ma ikke veere en
ledetrdd. Sukker: 8 er ikke en tilladt ledetrad
til SLIK og BLAKSPRUTTE.

Spillet skal spilles pa dansk. Et udenlandsk ord
er kun tilladt, hvis spillerne i gruppen ville bruge
det i en saetning pa dansk. Det er f.eks. ikke
tilladt at sige Gateau som en ledetrad til KAGE
0g FRANKRIG, men du m3 gerne sige Petitfour.

Det er ikke tilladt at sige et ord, som er pd
bordet. Det er forbudt at sige mdal, mdler eller
méleske, far ordet MAL p3 bordet er daekket
med et kort.

Det er ikke tilladt at sige en del af et sam-
mensat ord p3 bordet. Det er forbudt at sige
sne, mand, vandmand eller snesko, fer ordet
SNEMAND p3 bordet er daekket med et kort.

Pd dansk har vi mange homonymer.
Homonymer er ord, som staves og/eller udtales
ens, men har forskellig betydning.

Ord med samme ordlyd, men med forskel-
lig betydning og stavemade er betragtet som
vaerende forskellige. Derfor kan man ikke give
BORD-relaterede ledetrade til order BOR.

Ord, som staves ens anses for at veaere det
samme ord, selvom de kan have forskellig ud-
talelse og betydning. En der I3ses op med en
nzgle, og en bedemand tager sig af dem, der
dar, sa det er tilladt at bruge dar, som en lede-
trdd til NOGLE og BEDEMAND.

Det er tilladt at stave sin ledetrdd for holdet.
Det er o0gs3 tilladt kun at stave sin ledetrad,
hvis man ikke vil ngjes med én bestemt udtale
af ordet.

Hvis dine holdkammerater sparger, skal du
stave din ledetrdd for dem. Hvis du ikke er
s3 god til at stave, kan du bede det modsatte
holds spionmester om at hjaelpe dig.

Tip: Stavning er ikke kun nyttigt ved homony-
mer. Det kan o0gs3d hjaelpe hvis man spiller et
sted med meget larm.

ENGLAND og GRAKENLAND anses ikke for ssmmensatte ord, og det er derfor tilladt at bruge lede-
trdden /and. Det er ogs3d tilladt at sige rum selvom KRUMME ligger p3 bordet, da rum ikke er en del

af et sammensat ord p3 bordet.

Hvis det andet holds spionmester tillader en ledetrad, er den tilladt. Er du i tvivl, kan du sparge din

modstander (s3 lavt at spionerne ikke harer noget).



Det kan ske, at der m3 traeffes en beslutning, om
en ledetrad er tilladt eller ej. Forskellige grupper
foretraekker at spille p3 forskellige mader.

Sammensatte ord

P3 dansk er der meget f3 begraensninger, nar
det kommer til ssmmensatte ord. Sammensatte
ord, som er almindeligt brugt p3 dansk, er tillad-
te. Skakjournalist er for eksempel ikke et almin-
deligt brugt ssmmensat ord, og ma ikke bruges
som ledetrad til SPRINGER og PRESSE. Hvorimod
sportsjournalist, som er et ofte anvendt ssmmen-
sat ord pa dansk, er en tilladt ledetrad til MAL og
PRESSE. Er du i tvivl, om den anden spionmester
vil godtage din ledetrad, kan du sperge, inden du
qgiver ledetraden til dit hold.

Egennavne

Egennavne kan altid bruges som ledetrad,
sd laenge de ikke strider mod de @vrige regler
i spillet. Anders er en tilladt ledetrdd, men du
vil maske gerne praecisere, om du mener Anders
And eller Anders Fogh Rasmussen. Gruppen kan
beslutte, om egennavne skal taelle som ét ord,
og derfor m3 bruges som ledetradd. Dette ville til-
lade titler p3 film, b@ger og serier. Selv hvis | val-
ger, at egennavne pd mere end ét ord ikke md
bruges, giver det mening at ggre en undtagelse
med f.eks. New York.

Det er tilladt at bruge tallet O, som antallet
i din ledetrad. For eksempel betyder fjer: O,
at ingen af holdets ord har noget med fjer at
gere.

Er antallet O gaelder den normale regel om
begraenset antal gaet ikke. Spionerne ma
geette s& mange gange, som de vil i denne
tur. De skal stadig gaette minimum ét ord. Hvis
du ikke er sikker p3, hvorfor denne regel giver
mening, bare vent. Det vil give mening for dig.

Akronymer ogq forkortelser

Det er en god idé at tillade almindelige forkortel-
ser, som f.eks. FBI, CIA, DSB og PhD, da | ellers
gadr glip af nogle gode ledetrdde. Ord som radar,
sonar og laser, som oprindeligt er akronymer er
0gs3 tilladt.

Rim

Rim er tilladt nar ledetradden ogsa kan relateres til
ordet. Det er ikke tilladt at bruge en ledetrad til
et ord, som kun kan relateres til ordet, fordi de
rimer. Bage er for eksempel en tilladt ledetrad til
KAGE, hvorimod fald ikke er en tilladt ledetrad
til KALD, da disse ikke har andet til faelles end
at de rimer.

Nogle grupper vaelger at tillade alle former for
rimende ledetrdde. Hvis | vaelger at tillade dette,
skal | huske, at spionmesteren ikke pa nogen
made ma give udtryk for, at der er tale om en
rimende ledetrdd. Dine spioner m3 selv regne det
ud.

Det kan veere, at dit hold har mange ord p3
bordet, de ikke har geettet ud fra tidligere le-
detrdde. Hvis du vil give dit hold mulighed for
at gaette mere end en af dem, kan du sige
vendeligt i stedet for et tal. For eksempel fier:
vendeligt.

Ulempen er, at dit hold ikke ved hvor mange
ord, de skal gaette ud fra ledetrdden. Fordelen
er, at de m3 gaette s3 mange gange, som de
vil.



Hvis | kun er 2, kan | spille pa samme hold. Denne variant af spillet kan ogsé spilles af starre grupper,
som ikke @nsker at konkurrere mod hinanden. Det gaelder om at f& s8 mange point som muligt mod
en kunstig modstander.

Spillet saettes op som normalt. En spiller er spionmester, og resten er spioner. Der er kun ét hold, men
agentkortene i begge farver skal bruges.

Turen spilles som normalt. Undgd lejemorderen og

agenterne i den forkerte farve. Spionmesteren simu- 8 Det erjo... svaert at tro pa!

lerer den kunstige modstanders tur ved at daskke et af 7 Mission Impossible
den kunstige modstanders ord, hver gang denne har

tur. Spionmesteren bestemmer hvilket ord, der skal 6 wow!

daekkes, s3 det giver mening at vaelge et ord ngje. 5 PET ringer nok snart.

Far dit hold kontakt til lejemorderen, eller er der skabt
kontakt til alle den kunstige modstanders agenter, har
I tabt. | far ingen point. 3 Jeres ure er synkroniseret.
Hvis dit hold vinder, far | lige s3 mange point, som
der er kort tilbage i den kunstige modstanders
agentkortbunke. 1 N3, men i det mindste vandt I!
Jeres point bestemmes sdledes ud fra antallet af ture,

| har brugt, og antallet af modstanderens agenter, | fejlagtigt har kontaktet.

4 Stemplet: TOPHEMMELIGT

2 Okay, men | kan gere det bedre.

3 spillere, som @nsker at vaere p3d samme hold, kan spille efter reglerne beskrevet herover. @nsker
2 spillere at konkurrere mod hinanden, kan de vaere spionmestre, og den tredje spiller kan vaere spion
for dem begge. Opsaetning og spilleregler skal falges, som i det normale spil, dog kun med én spion,
som arbejder for begge sider.

(Som spioner i den virkelige verden!) De normale regler gaelder, nér en vinder skal kares blandt de
2 spionmestre. Spionen skal ggre sit bedste for begge sider.

For at spille online, og for yderligere spilinformation, besag venligst www.codenamesgame.com
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