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Dela upp spelarna i tvad lag av ungefar
lika storlek och kunskapsniva. Det kravs
minst 4 spelare (tvd i varje lag) for ett
normalt spel. Ar ni tva eller tre spela-
re finns l6sningar pd detta i slutet av
reglerna.

Varje lag utser en méasterspion. Bada
masterspionerna sitter pd samma sida
I8ngs bordet. De andra spelarna, har
kallade faltagenter, sitter mittemot
masterspionerna.

Valj slumpvis ut 25 kodord och 13gg ut
dem p3 bordet i 5 rader och 5 kolumner.

Kom ihdg: Se till att vdnda pd halva
leken d3 och da nar du blandar kod-
orden. D3 kommer ordvalen att variera
mer.

NYCKELN

féltagenter

masterspioner

Varje parti har en nyckel som avsldjar de hemliga identiteterna bland korten pd bordet. Det 8r master-
spionerna som valjer ett nyckelkort och trycker fast det i hallaren mellan dem. Vilken sida som helst
kan vara uppat. Sitt inte och fundera utan bara valj ett kort och tryck in det. Se bara till att féltagen-

terna inte ser kortet.

Nyckelkortet motsvarar kortens ménster pa bordet. Det bl3 laget ska gissa pa de bl3 rutorna och det réda
laget ska gissa pd de rdda rutorna. De beigea rutorna &r oskyldiga dskaddare och den svarta rutan ar en

|6nnmordare som aldrig ska kontaktas.



STARTLAGET

. De fyra ljusen 18ngs kanterna pad nyckelkortet visar vilket lag som borjar. Laget som startar

ska gissa pa 9 ord. Det andra laget ska gissa pa 8. Startlaget borjar med att ge en ledtrad.

AGENTKORTEN

8 rdda agenter 8 bld agenter

De ro6da agentkorten l8ggs i en hog
framfér den rdéda masterspionen. De
bld agentkorten 13ggs i en hog framfér
den bld madsterspionen. Detta hjalper
alla att komma ihag vilket lag de spe-
lar i.

1 dubbelagent

Dubbelagenten tillhér det lag som
borjar. Vand kortet till startlagets farg.
Kortet tillhér det laget under hela
spelet.

7 oskyldiga

askadare 1 I6nnmérdare

Korten med oskyldiga 3askadare och
|[6nnmordaren 13ggs mellan de bada
masterspionerna inom  rackhall for
bada.

Masterspionerna vet de hemliga identiteterna pa alla 25 agenter. Deras lagkamrater vet bara deras
kodnamn.

Masterspionerna kommer att turas om att ge ledtrddar pd endast ett ord. En ledtrad kan associera till
flera kort p3d bordet och faltagenterna ska gissa vilka ord deras masterspion avser. Nar en féltagent
vidror ett kort avslojar masterspionen dess hemliga identitet. Om det var ett av lagets fér agenterna
fortsatta gissa annars gar turen over till andra laget. Det forsta laget som kontaktar alla sina agenter
vinner spelet.



Lagen turas om. De fyra lamporna 18ngs kanten pa nyckelkortet avgér vilket lag som blir startlaget.

GE EN LEDTRAD

Som masterspion ska du forstka komma pa en ledtrdd pa endast ett ord som relaterar till ndgra av de
kodord som ditt lag ska gissa. Nar du kommer pa en ledtrad sdger du den tillsammans med ett nummer
som avslojar for ditt lag hur manga kodord som &r relaterade till din ledtrad.

Exempel: Tvd av orden &r NOT och BLAD. B&da dessa véxer pd tréd sa du sdqer trdd: 2.

Du far lov att ge en ledtrdd som passar ett ensamt ord (cashew: 1) men det &r roligare att forsoka fa
till tva eller fler. Det 8r en stor bedrift att gissa fyra ord pa en ledtrdd.

Ett ord

Din ledtrdd maste vara ett ensamt ord. Det &r inte tilldtet att ge extra tips. Sag, till exempel, inte:
"Det har kan vara lite 13ngsokt..." Du spelar Codenames. Allt &r lite 13ngsokt.

Din ledtrad far inte vara ndgot av de synliga kodorden pd bordet. Om ett kodord blir tdckt i en senare
runda far det ordet anvandas som ledtrad hadanefter.

TA KONTAKT

Nar en masterspion har gett en ledtrad ska hens faltagenter forséka komma pa vilka ord som avses.
De far diskutera sinsemellan men masterspionen maste halla masken. Agenternas officiella gissning
sker inte forrdn en agent vidror ett av kodorden pa bordet.

« Om faltagenten ror vid ett kort som tillhor sitt lag tar masterspionen ett agentkort i sitt lags farg
och tacker éver ordet. Laget far en gissning till (men inte en ledtrad ytterligare).

+ Om faltagenten rér vid en oskyldig askaddare tdcker masterspionen ordet med ett oskyldig 3ska-
dare-kort. Lagets tur avslutas.

« Om faltagenten ror vid ett kort som tillhdr motstandarlaget tacks ordet med ett kort fran det
andra lagets agenter. Lagets tur avslutas. (Och de andra har fatt lite hjalp.)

« Om faltagenten ror vid Ionnmordaren tacks ordet med lIénnmardarkortet. Detta avslutar spelet.
Laget som kontaktade I6nnmérdaren forlorar.

Tips: Var sdker p3 att ditt ord inte gdr att relatera till IdSnnmdrdaren innan du sadger det hogt.

Antal gissningar
Faltagenterna maste alltid gissa pd minst ett ord. En felaktig gissning avslutar alltid lagets tur, men
om faltagenterna gissar ett ord i deras lags farg far de fortsétta gissa.

Laget kan sluta gissa nér som helst. Men oftast vill ni gissa pa det antal ord masterspionen angav.
Ibland kan ni faktiskt vilja gissa p3 ett ord till:
Exempel: Det réda lagets forsta ledtrdd var tréd: 2. De réda féltagenterna ville gissa APPLE och NOT.

De valde APPLE forst vilket var en oskyldig dskddare och fick dérmed inte chansen att valja NOT. BI3
utférde sin tur och gissade rétt pa tva ord. Nu ar det rods tur igen.

Den réda masterspionen sadger sill: 3. De r6da faltagenterna ar sdker p3d ordet FISK och rér vid det
kortet. Masterspionen técker det med ett rétt agentkort. Laget far ddrmed fortsatta. Sill har FJALL s8
det blir nasta ord de valjer. Det kortet var ocksa rott sa laget far lov att fortsatta.
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De ar inte sdkra pad det tredje ordet till sill sd
istsllet valjer de NOT. Det ordet har inget med
sill att gora. Istdllet gissar de ett ord frdn en
tidigare ledtrdd. NOT &r ett rétt ord. Laget har
nu gjort 3 korrekta gissningar p3 ledtraden sill:
3. De kan utféra ytterligare en gissning om de
vill. De kan forsoka hitta det tredje ordet till
sill eller det andra ordet till trdd. Eller sd valjer
de att stanna har och 13mna &éver turen till det
bl3 laget.

Laget far gissa pd ett extra ord. | exemplet
ovan fick de réda faltagenter gissa p3d 4 ord ef-
tersom deras masterspion sa siffran 3. Nar fal-
tagenterna sager att de ar fardiggissade (eller
om de gissade fel) gar turen 6ver till andra laget.

SPELETS PULS

Masterspionerna turas om att ge ledtrddar.
Efter en masterspion ger en ledtrdd s3 borjar
dess lag att qgissa. Deras tur avslutas nar de qis-
sar fel, de bestdmmer sig for att sluta, eller de
har gjort det maximala antalet gissningar for
den ledtrdden. D3 ar det andra lagets tur.

SPELETS SLUT

Spelet slutar ndr ett lag har alla sina ord
tackta. Det laget vinner spelet.

Det 8r majligt att vinna under det andra lagets
tur om de gissar p3d ert lags sista ord.

Spelets kan ocksd ta slut tidigare om ett lag
kontaktar I6nnmordaren. Det laget forlorar
omedelbart.

Forberedelser infor ndsta parti
Vill ndgon annan préva pad att vara master-
spion? Det ar Iatt att forbereda for den andra
spelomgangen. Ta bort de tdckande korten
och 13gg sina hdgar. Sen &r det bara att vénda
de 25 korten och vélja ett nytt nyckelkort och
ni ar redo att spela igen.

Om masterspionen ger en ogiltig ledtrad avslu-
tas lagets tur omedelbart. Som ett extra straff
kan det andra lagets masterspion t3cka ett av
sina ord med ett av sina agentkort innan hen
ger nasta ledtrad. Men om ingen upptacker att
en ledtrad var ogiltig réknas den som giltig.

Det forvantas av masterspionen att halla mas-
ken. Strack dig inte efter ndgot kort medan
dina lagkamrater diskuterar orden. Nar en av
dina lagkamrater rér vid ett ord kontrollerar du
kortets placering pa nyckelkortet och tacker
ordet med ett kort i matchande farg. Nar ditt
lag valjer ett ord i korrekt farg ska du agera
som om det var exakt det ord du menade dven
om det inte var sa.

Som en faltagent ska du rikta uppmarksamhe-
ten mot bordet och dina lagkamrater. Se till att
inte ha dgonkontakt med din masterspion s3
att ni undviker ickeverbala ledtradar.

Nar ni har fatt ner informationsflédet till vad
som kan férmedlas med ett ord och ett num-
mer har ni lyckats f3 fram spelets essens.

Hoppsan! Det glémde vi nadstan. Du forstar, vi
anvander inte timglaset speciellt ofta.

Om ett lag tdnker for 18nge kan en spelare
vanda timglaset och be det Iangsamma laget
att ta ett beslut innan tiden rinner ut.

Om du sjdlv har svart att bestdmma dig kan
du faktiskt anvanda timglaset pa dig sjdlv. Om
du inte kan komma p3 en bra ledtrad innan
tiden runnit ut s3 ge dem en ledtrad till det
svaraste ordet och fortsétt fundera medan det
andra laget spelar sin tur.

Om ni vill spela med strikta tidsreg-
ler kan ni ladda ner var timer app fran
codenamesgame.com.



Vi speltestade massor av regler. Vissa grupper gillade en uppsattning regler. Andra grupper en annan.

Ni far testa er fram till vad er grupp qillar.

Vissa ledtrddar &r ogiltiga eftersom de bryter
mot sjdlva idéen av spelet.

Din ledtrdd maste handla om orden och dess
betydelser. Du kan inte anvanda din ledtrad till
att prata om bokstdver i ett ord eller dess po-
sition p3d bordet. Du kan inte knyta ihop BAR,
BEN och BIL med ledtraden b: 3 eller med en
ledtrad typ tre: 3.

Daremot ...

Bokstaver och siffror ar giltiga ledtrddar s Iange
de anknyter till ordens betydelse. Du kan an-
vanda O: Tsom en ledtrdd for TUR. Du kan ocksd
anvanda &tta: 1som en ledtrad for BLACKFISK.

Du kan inte anvanda siffran efter ledtrdden
som en egen ledtrdd. Blick: 8 r inte en giltig
ledtrdd for OGA och BLACKFISK.

Du maste spela pd svenska. Ett utldndskt ord
ar bara tilldtet om din grupp skulle anvénda
ordet i en svensk mening. Du kan t.ex. inte
anvanda record som en ledtrad for SKIVA och
ENGLAND, men du kan anvanda pickup.

Du far inte anvanda ord som finns pa bordet,
inte i ndgon form. Innan SLANT 3&r tackt kan
du inte sdqga slant, slinta, sluntit eller slanten.

Du far inte anvénda ett sammansatt ord om
en av dess led finns pa bordet.

Innan KROCK &r tackt kan du inte anvdnda
krockkudde eller seriekrock.

Du far inte séga ett led i ett ssmmansatt ord
som finns p3 bordet.

Innan NABBDJUR &r téckt kan du inte saga
nabb eller djur.

Det finns homonymer (ord som stavas olika,
men later lika) i svenskan. Ordet 13/t Iter lika-
dant som f3//t men betyder ndgot helt annat.

Ord som I3ter likadant men betyder olika
saker rdknas som olika ord. S3 du kan inte
anvanda f3llt-relaterade ord som ledtrddar till
FALT.

Ord som stavas likadant réknas som samma
dven om de har olika uttal och betydelse.
Hasten har en man sd du kan anvdnda man
som ledtrdd till HAST. Maskulina personer &r
man s3 du kan anvanda man som ledtrad till
FAR.

Du far bokstavera din ledtrad. Om du vill att
ditt lag ska gissa pd bdde HAST och FAR kan
du bokstavera m-a-n och dédrmed undvika att
ge ordet ett visst uttal.

Om nagon ber dig ska du bokstavera ditt ord.
Om du inte ar s3 bra pd att stava kan du be det
andra lagets masterspion om hjalp.

Tips: Bokstavering ar inte bara till fér homo-
nymer. Det kan ocksad vara praktiskt om det ar
hoégljutt i rummet eller om spelarna har valdigt
olika accenter.

Om motstandarnas masterspion godkanner din ledtrad ar den giltig. Om du ar osdker s3 frdga hen

(men tyst s3 att de andra inte hér nagot).



Ibland maste ni tillsammans besluta vad som ar
ok eller inte. Olika spelgrupper féredrar att spela
pd olika satt.

Sammansatta ord

Det svenska spraket innehdller manga sam-
mansatta ord och det ar I5tt att uppfinna nya
sammansattningar. Som regel bér ni bara till3-
ta redan férdiga sammansatta ord. Det gar inte
att uppfinna ordet gastrustning som ledtrad till
SPOKE och RIDDARE.

Tillsamman maste ni bestdmma om ni tilldter
sammansatta ord vars led finns i sammansat-
ta ord pa bordet. Vill ni tilldta djurtransport nér
NABBDJUR finns pé bordet? Vi tycker det &r ok.

Egennamn

Egennamn &r alltid qiltiga ledtrddar s3 1dnge de
foljer alla andra regler. Peter &r en qiltig ledtrad
men du kanske vill specificera om det &r Peter
den store eller Peter Parker du menar. Ni kan
komma 6verens om att rékna egennamn som ett
ord. | s3 fall &r titlar som De tre musketérerna
ocks3 tillatna. Om ni bestdmmer er att inte till3ta
egennamn med flera ord bor ni géra undantag
for geografiska namn som New York.

Mdsterspionerna far inte hitta p3d egna egen-
namn, dven om de skulle visa sig vara riktiga.
Tom Pung &r inte en ledtrdd till KINA och SLANT.

Du far lov att anvénda O som numret till din
ledtrdd. T.ex. figdrar: O betyder "Ingen av
orden kan relateras till fiddrar".

Om numret ar O galler inte den vanliga re-
geln om hur manga gissningar som far utforas.
Istallet far faltagenterna gissa pd hur manga
ord de vill. Regeln om minst en gissning galler
fortfarande.

Om du inte forstar varfor detta kan vara anvand-
bart s3 oroa dig inte. Du kommer att lista ut det.

Akronymer och férkortningar
Tekniskt sett ar C/A inte ett ord, men det ar en
helt ok ledtrdd. Ni kan besluta er om det ar ok
att anvdnda vanliga forkortningar som USA, lo/
och mm. Ord som /aser, radar och mack ar tilldt-
na dven om det fran bérjan var akronymer.

Homonymer

Vissa personer fordrar ett mer flexibelt anvan-
dande av homonymer. Ni kan tillata 73//t som en
ledtrad till 73/t om det gor ert spel roligare.

Rim

Ett rim &r bara giltig som ledtrdd om det finns
en association. Skur 8r en qiltig ledtrad till UR
genom frasen ur och skur, men inte till LUR.
L3r &r en ledtrdd till TAR eftersom de bada &r
kroppsdelar.

Vissa personer vill tilldta alla sorters rim. Om ni
bestdmmer er for att tilldta detta ar det viktigt att
komma ihadg att masterspionerna inte far avsloja
att ledtrdden de ger ar ett rim. Det ar upp till
faltagenterna att sjalva lista ut detta.

Ibland finns det ett flertal ord fran tidigare led-
trddar som inte ar gissade. Om du vill att ditt
lag ska kunna gissa pad dessa kan du sdga obe-
grénsat istdllet for ett nummer. Till exempel
figdrar: obegransat.

Nackdelen med detta &r att féltagenterna inte
vet hur manga ord din nya ledtrad hanvisar
till. Férdelen &r att de far qgissa pd hur manga
ord de vill.



Om ni bara ar tva personer kan ni spela i samma lag. Tva-personers varianten fungerar ocksd pa en
storre grupp som inte kdnner for att tdvla mot varandra. Har géller det istallet att 3 sa bra resultat som
maojligt mot en simulerad motstandare.

Forbered spelet som vanligt. En spelare &r masterspion och de andra faltagenter. Det andra laget har
inga spelare men ni behéver 8nds 18gga fram det lagets kort.

Ert lag bérjar, s3 se till att vdlja ett nyckelkort dar ni

startar. 8 Det ar ... ofattbart.

Spela en tur som vanligt. Férsék undvika fiendeagen- 7 Mission impossible.

terna och |6nnmdrdaren.
6 Wow!

Var gdng motstandarlaget har en tur tdcker masterspi- .

onen 1 av deras agenter med ett av deras agentkort. 5 SAPO kommer att héra av sig.
Masterspionen far valja vilket ord som ska tackas sd
har finns det utrymme for lite strateqi.

Om ni kontaktar [6nnmérdaren eller om alla fiendea- 3 Era klockor &r synkroniserade.
genterna &r tdckta forlorar ni och inget resultat delas ut. 2 Jaha, battre kan ni val.

4 Ni tilldelas hogsta sakerhetsgraden.

Om ert lag vinner far ni ett resultat baserat pd hur

manga av fiendens agentkort som finns kvar. 1 Visst. Ni vann, men ...

Notera: Ert resultat baseras pd hur manga rundor ni tog p3d er och hur manga fiendeagenter ni av
misstag kontaktade.

Tre spelare som vill vara i ssamma lag kan spela som ovan. Om tva spelare vill tdvla mot varandra kan
de vara masterspioner och den tredje kan vara badas faltagent. Férbered och spela spelet som vanligt
férutom att faltagenten arbetar for bada lagen.

(Precis som spioner i det verkliga livet!) Den vinnande spionmastaren avgors pd det vanliga sattet.
Faltagenten ska gora sitt basta for bada sidorna.

Fér att spela online och ytterligare information, vénligen besék www.codenamesgame.com

C

Czech Games Edition



