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Jeder Zug besteht aus exakt einem Hinweis und ei
nem oder mehr Rateversuchen. Die Anzahl der Rate
versuche ist unbegrenzt, so lange man richtig rat.

Wenn ein Spieler ein Wort beriihrt, gilt fiir dessen
Zuordnung (griin, schwarz, beige) ausschliel3lich die
Codekarten-Seite des anderen Spielers.

Wird ein beiges Wort beriihrt, endet der Zug. Wird ein
schwarzes Wort bertihrt, endet das Spiel.

Ein Wort, das fiir einen der Spieler mit einem Zeit
marker markiert ist, darf vom anderen Spieler immer
noch geraten werden.
kiert, gilt es als abgedeckt.

Jeder Zug kostet euch einen Zeitmarker aus dem Vor
rat. Entweder wird dieser vom Hinweisgeber benutzt,
um einen unbeteiligten Zuschauer zu markieren, den

der Ratende bertihrt hat, oder der Marker wird vom Ra -

tenden genommen, um anzuzeigen, dass er mit dem
Raten aufhort.

Wurde es fir beide Seiten mar -

Wenn ihr das Spiel nach dem Nehmen des letzten
Zeitmarkers noch nicht gewonnen habt, spielt ihr einen
»Sudden-Death™Zug. Beide Spieler diirfen raten, aber
es werden keine Hinweise gegeben. Sobald jemand ei
nen falschen Rateversuch unternimmt, habt ihr verlo
ren.

Wenn ihr die Missionskarte benutzt, kann euch ein
falscher Rateversuch zwei Zeitmarker kosten. Das
passiert, wenn ihr die erlaubte Anzahl falscher Ratever
suche (berschreitet. Solltet ihr nur noch einen Marker
haben, wenn ihr zwei abgeben misstet, verfallt der
Sudden-Death-Zug und ihr verliert das Spiel.

Ihr diirft niemals Uber eure Seite der Codekarte spre
chen, aul3er wenn ihr eurem Partner mitteilt, dass alle
Worter, die auf eurer Seite griin sind, gefunden und ab
gedeckt wurden.
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Alle Codekarten sind nach folgendem Schema aufgebaut. Nutzt dieses Wissen zu eurem Vorteil.

FARBEN, WIE SIE DEIN PARTNER SIEHT
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Findet diese 15 Worter, um das Spiel zu gewinnen.
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FARBEN, WIE DU SIE SIEHST

Von den 9 Wértern, die du als griin

markiert siehst, sind 3 auch auf der anderen Seite der Karte griin

bedeutet, dass ihr gemeinsam 15 Worter erraten musst. Hinweis: Man kann die Agentenkarten auf die Blickrichtung
des Ratendens ausgerichtet hinlegen, damit man auch spéter noch weil3, wer welches Wort erraten hat.

Von den drei Karten, die auf deiner Seite schwarz markiert sind, ist eine auf der anderen Seite ebenfalls schwarz, eine
griin und eine bslge. Das bedeutet, dass du irgendwann ein Wort, das auf deiner Seite schwarz ist, erraten musst. Im
Umkehrschluss bedeutet das natiriich auch, dass du auf deine anderen beiden schwarz markierten Karten nicht mehr
tippen solttest, wenn du die schwarze Karte gefunden hast, die auf der anderen Seite griin ist.

IMNISSE DER CODEKARTHS
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i DUET T UND ANDERE AUSGABEN VON CODENAME

Ihr kénnt die Worter aus Duett mit dem Grundspiel
von Codenames oder Codenames Undercover be -
nutzen. Andersrum konnt ihr Duett natiirlich auch
mit den Karten aus den anderen Ausgaben spielen.
Ihr kénnt auch alle Karten miteinander kombinieren
(fast 1200 unterschiedliche Worter).

Die Duett-Codekarten kdnnt ihr sogar mit Codenames Pictures benutzen, vor

ausgesetzt, ihr legt die Bildkarten im Raster 5 x 5 aus.

Hinweis: Ihr erkennt die
Karten aus Codenames Duett
an den zwei kleinen
Punkten hier.




