











NACHBESPRECHUNG
- WIE IST ES GELAUFEN?

JANGEN
“habt verloren. Attentster wer-
bezahlt. Dreht einfach alle Karten
aus), zieht eine neue Codekarte und
ch einmal.

einen Hinweis gibt, sollte man alle drei At-

ken. Vermeidet einen Hinweis, der zu ei-

er Worter fuhren konnte. Umsichtige Spieler

‘immer, die Attentdter zu vermeiden ... nor-
ise ... also, manchmal.

: ZEIT IST ABGELAUFEN

er Sudden Death endete mit einem falschen Ratever-
h und ihr konntet nicht zu allen eurer Agenten Kon-
t aufnehmen. Gebt nicht auf - dreht die Wortkarten
(oder legt neue aus), zieht eine neue Codekarte und
sucht es erneut. Um erfolgreich zu sein, muUssen die
en eurer Hinweise zwei oder mehr der gesuchten
rter miteinander verkUpfen. Trau dich ruhig, Hinwei-
U geben, die weit hergeholt sind. Dein Partner weif3,
S nicht jeder Hinweis perfekt passt. HUte dich aber
er vor den Attentatern.

nn die Rundenzahl fur euch zu kurz ist, solltet ihr

10. oder 11. Zeitmarker dazu nehmen. Vielleicht

en euch einfachere Missionen die nétige Ubung,
s spater auch im harteren Modus klappt.

ABT EINE MISSION MIT 10

11 MARKERN GESCHAFFT

- habt zwar Extra-Zeitmarker gebraucht, aber
\genten kontaktiert, ohne auf Attentdter zu
on erfUllt!

ch bestimmt SpaB gemacht. Ihr kénnt
Weise versuchen oder es mit 9 Mar-

n schwierig werden und even-
Anldufe oder ein Quantchen

n, wird sich wirk-

IHR HABT El
MISSION MIT
GEWONNEN

Fantastisch! Das war groBartig Und
wirklich Schwieriges anzugehen!

Der Abschnitt auf der gegentberliegenden Seil
wie man mit der Missionskarte ganz neue Hera
rungen findet. Die unterschiedlichen Missionen
verschiedene Spielschwierigkeiten und erfordern
schiedene Strategien.

NatUrlich kénnt ihr genauso gut wieder eine normale
Mission mit 9 Markern spielen. Mit derart vielen Code

karten und Wortern wird kein Spiel wie das andere sein.

Eine Mission mit 9 Markern werten

Manche Partien sind heftig, wenn ihr dauernd auf un-
beteiligte Zuschauer stot und den Sieg so gerade noch
durch den Sudden Death erringt. Andere Partien schafft
ihrin 7 oder 8 Zugen. Wenn ihr méchtet, konnt ihr eure
Partien auf diese Weise werten:

+ |hr bekommt 3 Punkte pro Zeitmarker, der noch im
Vorrat ist. (Vergesst nicht, dass ihr fUr den letzten,
siegbringenden Zug noch einen Marker aufgebraucht
habt.)

Ihr bekommt 1 Punkt pro Zeitmarker, den ihr vor
euch abgelegt hattet, wenn ihr einen Zug nach ei-
nem erfolgreichem Rateversuch beendet habt.

Ihr mUsst 1 Punkt abziehen, wenn ihr das Spiel mit-
hilfe von Sudden Death gewonnen habt.

Habt ihr mehr als 5 Punkte, ist das schon sehr gut. Ein
Punktestand von 9 oder 10 ist unglaublich gut. Mehr als
10 Punkte sind das Zeichen da-

for, dass ihr es mal mit der

Missionskarte probieren

solltet.

MISSIONSKARTE|

jer Team ist fUr groBere Her-
sforderungen reif. Nehmt
eine der Missionskarten vom
Block. (Damit ihr Missionen
mit unterschiedlichen Teams
spielen konnt, liegt ein ganzer
ngst Block bei.) Schreibt eure Na-
. men in den Teamkasten und
o hakt den Kreis ab, an dem
g%’;o LPrag” steht. Ihr habt soeben
die Mission Prag 9-9 erfUllt!
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Hon Berlin S
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'
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durft ihr eine beliebige Mission wahlen, die mit
¢ verbunden ist. (Ihr konnt Berlin, Kairo oder Moskau
hlen.) Was die Zahlen neben jeder Mission bedeuten,
d hier erklart:

| MISSIONSPARAMETER

- Jede Mission hat zwei Parameter. Die erste Ziffer gibt
die Gesamtzahl der Zige an. Wenn ihr eine Mission
orbereitet, legt ihr entsprechend viele Marker in den

- Vorrat und lasst den Rest in der Schachtel. Moskau
at nur 8, Berlin dagegen braucht alle 11. Kairo hat 9,

e die Prag-Standardmission. Die zweite Zahl sagt,
e viele Fehler ihr machen dirft. Nur diese Zahl an

E kern liegt mit der Zuschauerseite nach oben aus.

%Dbrigen musst ihr auf die abgehakte Seite drehen.
/enn ihr also z. B. Kairo vorbereitet, zeigen nur 5 der

ker die Seite mit Zuschauern:

Kairo 9 5

9 Zeitmarker gesamt

ubte Fehler

- 8, Jakarta 7 7 und Singapur 66 sind genau
mission, aber mit weniger Markern. Bei
en ist die Anzahl eurer erlaubten

ER

gehakten S g

durch, dass auf ein

wurde, nimmt der Hinweisgeber €
schauerseite oben aus dem Vorrat.

Ublich, um den falschen Rateversud

ihr jedoch keine Marker mit Zuschauel

im Vorrat, werden falsche Rateversuche best
sem Fall markiert ihr einen Zuschauer, indem
Marker mit abgehakter Seite oben nehmt und
dreht, um damit den Zuschauer zu markieren. Solche F
ler kosten euch also zwei Zige

statt einem Zug. (Die beiden

Marker auf der Wortkarte wer-

den Ubereinandergelegt und

behandelt, als waren sie ein

einzelner Marker.)

Sollte jemand auf einen Attentater tippen, sind die Zeit-
marker naturlich ohne Belang - ihr habt verloren.

Sobald ihr in einem Zug euren letzten oder eure letzten
beiden Marker verbraucht habt, beginnt wie Ublich das
Sudden Death. Falls ihr in einem Zug jedoch mehr
Marker benutzen musstet, als ihr noch habt, verliert
ihr sofort. Das kann nur passieren, wenn noch 1 Marker
mit abgehakter Seite nach oben im Vorrat ist und der
ratende Partner auf einen Zuschauer tippt.

WIE ES WEITERGEHT

Sobald ihr eine Mission in Berlin, Moskau oder Kairo er-
folgreich abgeschlossen habt, markiert ihr sie als frei-
geschaltet. Von jedem freigeschalteten Ort aus konr
ihr den Verbindungslinien folgen, um eine neue Missi
zu beginnen. g

Die Missionen benétigen ganz unterschiedliche
tegien. Einige muss man sehr vorsichtig angeh
anderen sind mutige Hinweise und aggressiv
hilfreich. Benutzt die Missionskarten so

am meisten SpaB macht. Vielleicht fi

missionen, die ihr wieder und wi

Vielleicht méchtet ihr auch die

spielen. Den Platz unter der

zeichnungen eurer e
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Einige Hinweise sind nicht erlaubt, weil sie nicht dem
Sinn der Spielidee entsprechen.

Dein Hinweis muss mit den Wortbedeutungen zu tun
haben. Du darfst also keine Hinweise zu den Buchsta-
ben eines Wortes geben oder zu dessen Lage auf dem
Tisch. Mitte: Tist kein erlaubter Hinweis zu dem Wort,
das in der Mitte liegt. S: 3 ist kein erlaubter Hinweis for
drei Woérter, die mit ,S” beginnen.

Buchstaben und Zahlen sind erlaubte Hinweise, wenn
sie sich auf Bedeutungen beziehen. Du konntest
VIER: 2 als Hinweis for RAD und QUADRAT nutzen. C: 2
funktioniert als Hinweis for SAULE und SCHLUSSEL (das
wird aber nur funktionieren, wenn dein Partner sich mit
Autos und Musik auskennt).

Die Zahl hinter dem Hinweiswort darf nicht selber
ein Hinweis sein. Seife: 5 ist kein erlaubter Hinweis for
SCHAUM und PENTAGON.

Du darfst keine Form eines Worts nennen, das
sichtbar ausliegt. Solange BAND sichtbar ist, darfst
du Band, Bande, binden oder gebunden nicht sagen.
Gebannt ware naturlich erlaubt. Ein Wort gilt nicht lan-
ger als ,sichtbar”, wenn es von einer grinen Agenten-
karte abgedeckt ist oder von zwei Zeitmarkern (wegen
falscher Rateversuche von beiden Seiten). Ein Wort, das
nur von einer Seite als Fehlversuch abgedeckt ist, gilt
immer noch als sichtbar.

Du darfst keinen Teil eines zusammengesetzten
Worts auf dem Tisch nennen. Wenn ZIMMERMANN
sichtbar ist, darfst du Zimmer, Mann, zimmern oder
mannlich nicht sagen. /mmer und an sind naturlich er-
laubt.

Dein Hinweis muss in einem deutschen Wérterbuch
vorkommen. Da es im Deutschen sehr leicht ist, Kom-
posita zu bilden, also zusammengesetzte Wérter, musst
du dich auf solche beschranken, die tatsachlich im all-
taglichen Gebrauch genutzt werden. Hausturschlussel
ware daher erlaubt, aber Wortschépfungen wie Jahres-
zeitenschiffsdichter als Hinweis for HERBST, JACHT und
GOETHE sind absolut verboten.

Du darfst deinen Hinweis buchstabieren. Das
kann hilfreich sein, wenn man mahlen als Hin-
weis geben will, und malen ausschlieBen
mochte.

Akzente, Mundart und gesungene Hin-
weise sind nicht erlaubt. Beilsge mit
franzésischem Akzent gesprochen ist

als Hinweis for SALAT und NAPOLEON nicht erlaubt.
Auch die franzésische Ubersetzung fur SALAT gilt nicht.
Die einzigen erlaubten Fremdwérter sind die, die man
umgangssprachlich im Deutschen verwenden worde.
(Vinaigrette ware okay.)

Eigennamen sind erlaubt, solange sie aus einem
Wort bestehen. Also ist Michelangelo ein erlaubter
Hinweis, Leonardo da Vinci jedoch nicht ... es sei denn,
ihr lasst es zu:

GELOCKERTE REGELN

Leonardo da Vinci, GmbH, Schleswig Holstein, Christi
Himmelfahrt und Der Herr der Ringe kénnten alle prima
Hinweise sein, verstoBRen jedoch gegen die Regel, dass
ein Hinweis aus einem Wort bestehen muss. Da es frus-
trierend sein kann, den perfekten Hinweis zu kennen,
ihn aber nicht nutzen zu durfen, kénnt ihr die Ein-Wort-
Regel aufweichen und mehrteilige Namen, Titel, Orte
und AbkUrzungen zulassen. Was in jedem Fall verboten
bleiben muss, sind ausgedachte Komposita, siehe oben.

Manche Gruppen gehen mit Gleichkldngen gerne locker
um. Wenn es euch mehr SpaB macht, lasst also einen
Tipp wie Leere auch fur Dinge zu, die mit der Lehre zu
tun haben.

STRAFE FUR UNERLAUBTE
HINWEISE

Wenn jemand versehentlich einen nicht erlaubten Hin-
weis gibt, solltet ihr als Strafe einen der Zeitmarker aus
dem Vorrat ablegen. Der ratende Spieler rdt dann ein-
fach so, als ob der Hinweis gultig gewesen ware. (Daher
wird der Zug wie Ublich enden, was in den meisten Fal-
len bedeutet, dass ein weiterer Zeitmarker aufgebraucht
wird.) In Extremféllen kénnte ein unerlaubter Hinweis
derart viel Information enthalten, dass es besser ist, die
Partie komplett neu zu beginnen, meistens sollte die
Strafe jedoch ausreichen.

Es ist erlaubt, die O als Zahlenangabe beim Hinweis
zu benutzen. Wenn dein Partner AFFE, HECHT und
STORCH raten soll, aber keinesfalls auf den Attentater
MAMMUT kommen darf, kannst du einen Hinweis wie
Elefant: O geben. Dein Partner sollte dadurch merken,

dass er MAMMUT vermeiden sollte und ihm maaglicher-
weise klar machen, dass MAMMUT einem simplen Hin-
weis wie Tier im Weg steht.

Aber auch, wenn dein Hinweis O ist, muss dein Partner
mindestens einen Rateversuch unternehmen.

ES
-

Dieses Spiel wurde urspringlich als reines Zweierspiel
konzipiert, bei den Spieltests merkten wir jedoch, dass
es auch in gréBerer Gruppe SpaB macht. Die Spieler
sollten sich in zwei etwa gleichgroBe Gruppen aufteilen,

die einander gegenUber sitzen. Jeder sollte bloB eine
Seite der Codekarte sehen kénnen.

Das Spiel l3uft wie beim Spiel zu zweit ab. Ein belie-
biger Spieler darf einen Hinweis geben und alle Spieler
der anderen Seite raten dann. Die hinweisgebende Seite
darf sich zwar beraten, sollte das aber so tun, dass die
ratende Seite nicht mithéren kann. Man kann flustern,

Notizen auf Zetteln machen oder den Raum verlassen.
Eine Diskussion ist jedoch nicht zwingend notwendig.
Meistens ist es am einfachsten, ohne Rucksprache ei-
nen Hinweis zu geben, wenn man glaubt, einen guten
gefunden zu haben.

Die ratende Seite sollte ihren Rateversuch durchspre-
chen, darf aber keine Hinweise auf ihre Seite der Code-
karte geben. Wie Ublich ist der Rateversuch erst dann
offiziell qultig, sobald einer der Ratenden die Wortkarte
berUhrt.

GEL® GKERTE u

EQLGE;

Einige unserer Spieltester haben eine Variante bevorzugt, in der die beiden Spieler nicht abwechselnd am Zug sind.
Wenn ihr moéchtet, kénnt ihr es zulassen, dass ein Spieler zwei Hinweise nacheinander gibt. Danach sollte aber der
andere Spieler an der Reihe sein. Alle Hinweise fUr eine Seite zu geben, bevor die andere Seite zu ihren eigenen
Hinweisen kommt, ist nicht im Sinn des Spiels.

Ein Spiel Von Vlaada Chvatil & Scot Eaton
Illustration: Tomas Kucerovsky
Grafikdesign: Frantisek Hordlek, Filip Murmak
Worter und Spielregel: Michael Krohnert, Sabine Machaczek

Spieltester: Kreten, Dita, Vitek, Ondra, Zuzka, Tomas, Plema, Yuri, Jakub, Filip, Léna, Katka, VIdda, Alne, Meysha,
Matus, David, Yurri, Miso, Lenka, dilli, Meggy, Patrik, Roneth, Fanda, Jirka Bauma, Milos, Yim, Pogo, J3ja, Elenistar, Iva
und noch mehr fantastische Leute von Czechgaming, Podmitrov, Malenovice und andere tschechische Spielclubs und
-events, Jason, Josh, Paul, Emilee, Greg, Laura, Ryan, Lucy, William, Elizabeth, Jim, Jordan, Brad, Leigh Ann, Aron,
Sarah, Stacia, Amy, Erin, Dylan, Jeff, Kathy, Kirk, Peter, Bradley, Nelson und viele fantastische Spieler vom Gathering
of Friends, BGGcon, MisCon, GAMA Trade Show, Baycon, Airecon, Protospiel

Minnesota, Pionek und anderen Events auf der Welt.

Besonderer Dank an: Petr Murmak, Jason Holt, Paul Grogan, Joshua Githens

und Michal Stach for beharrliche Spieldemos und Tests auf Spieleveranstaltungen.

Unsere Kinder und Partner Alenka, Hanicka, Pavlik und Marcela Chvatilovi, Kristina
Eaton, Lenka Murmakova, Sierra Stoneberg Holt und Vicky Strickland, die immer
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Partie Duett hier und da fand. :-)
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HAUEIGaVERGESSENESDETAILS

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 berUhrt, gilt fir dessen
Zuordnung (gron, schwarz, beige) ausschlieBlich die
Codekarten-Seite des anderen Spielers.

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

Ein Wort, das fur einen der Spieler mit einem Zeit-
marker markiert ist, darf vom anderen Spieler immer
noch geraten werden. Wurde es fUr beide Seiten mar-
kiert, qilt 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 berUhrt hat, oder der Marker wird vom Ra-
tenden genommen, um anzuzeigen, dass er mit dem
Raten aufhort.

Wenn ihr das Spiel nach dem Nehmen des letzten
Zeitmarkers noch nicht gewonnen habt, spielt ihr einen
,Sudden-Death”-Zug. Beide Spieler durfen 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 Uberschreitet. Solltet ihr nur noch einen Marker
haben, wenn ihr zwei abgeben musstet, verfallt der
Sudden-Death-Zug und ihr verliert das Spiel.

lhr dirft niemals Uber eure Seite der Codekarte spre-
chen, auBer wenn ihr eurem Partner mitteilt, dass alle
Worter, die auf eurer Seite grun sind, gefunden und ab-
gedeckt wurden.

DIEAGEHEIMNISSEIDERICODEKARTEN

Alle Codekarten sind nach folgendem Schema aufgebaut. Nutzt dieses Wissen zu eurem Vorteil.

FARBEN, WIE SIE DEIN PARTNER SIEHT
SO0O000sassnoeeen a0

Findet diese 15 Warter, um das Spiel zu gewinnen.

Segaooeaan 000000000
FARBEN, WIE DU SIE SIEHST

Von den 9 Waortern, die du als grin markiert siehst, sind 3 auch auf der anderen Seite der Karte griin. Das
bedeutet, dass ihr gemeinsam 15 Worter erraten musst. Hinweis: Man kann die Agentenkarten auf die Blickrichtung
des Ratendens ausgerichtet hinlegen, damit man auch spater noch weif3, 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
gron und eine belige. Das bedeutet, dass du irgendwann ein Wort, das auf deiner Seite schwarz ist, erraten musst. Im
Umkehrschluss bedeutet das natUrlich auch, dass du auf deine anderen beiden schwarz markierten Karten nicht mehr
tippen solltest, wenn du die schwarze Karte gefunden hast, die auf der anderen Seite grun ist.

DUETTaUNDANDEREJAUSGABENAVONICODENAMES

Ihr kénnt die Worter aus Duett mit dem Grundspiel

% CODENAMES

e

von Codenames oder Codenames Undercover be-
id nutzen. Andersrum konnt ihr Duett naturlich auch
mit den Karten aus den anderen Ausgaben spielen.

Ihr kénnt auch alle Karten miteinander kombinieren

(fast 1200 unterschiedliche Woarter).
Die Duett-Codekarten kénnt ihr sogar mit Codenames Pictures benutzen, vor-

ausgesetzt, ihr legt die Bildkarten im Raster 5 x 5 aus.
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Hinweis: |hr erkennt die
Karten aus Codenames Duett
an den zwei kleinen
Punkten hier.




