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e 2ELEINEIDEA

Kaksi agenttia suorittaa salaista tehtdvadd ruuhkaisessa kaupungissa. Kumpikin tuntee yhdeksén
salaista agenttia, joihin toisen on otettava yhteytts. He Idhettdvét koodikielisid viestejd valttdékseen
vihollisen salamurhaajat ja saadakseen tehtdvansé pddtékseen masrdajan kuluessa.

Codenames: Duet on yhteistyots edellyttdva sanapeli kahdelle (tai useammalle) pelaajalle. Saatte
kumpikin ratkaisukortista yhdeksadn sanaa, joista annatte vihjeitd, ja kolme sanaa, joita tulee valt-
t83. Vihjeessa saa olla vain yksi sana, mutta se voi viitata useaan sanaan, jotka haluat pelikumppa-
ninsa arvaavan. Jos arvaatte kaikki oikeat sanat ennen vuorojen padattymists, voitatte pelin!
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Naissd sddnnodissd kuvataan kahden pelaajan peli, mutta lisdpelasjien
L mukaan ottaminen on helppoa. Ohjeet I6ytyvat sivulta 11.
e AEKEVA LU
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Asettukaa istumaan pbydan dareen vastakkain.

Sekoittakaa sanakortit ja asettakaa sattumanvaraiset 25 korttia viiteen viiden kortin riviin kuvan
mukaisesti.

Asettakaa vihredt agenttikortit ja salamurhaajakortti kummankin ulottuville.
Asettakaa yhdeksan aikamerkkid kuvan mukaisesti sanaruudukon viereen sivullispuoli yléspdin. Ne
muodostavat aikavaraston.

| Jattakaa kaksi aikamerkkid pelilaatikkoon. Peruspelissa kaytetdan vain yhdeksas merkkia.
l Peli on ndin melko haastava, mutta sitd voidaan helpottaa lisddmalld 10. ja 11. merkki. Ndma

ylimaaradiset kaksi merkkid ovat variltdan sinisia, jotta ne muistetaan jattda pois peruspelista.

Asettakaa muoviteline sanaruudukon viereen. Sekoittakaa ratkaisukorttipakka ja nostakaa siitd yksi
sattumanvarainen kortti. Asettakaa kortti telineeseen niin, ettd kumpikin pelaaja ndkee vain yhden
puolen. Kortin tulee olla kuvan mukaisesti vaakasuorassa. Kumpi tahansa pitka reuna saa olla ylhaalla.

Vinkki: jos pidat pakkaa vaakatasossa ja vedat kortin keskeltd, ndet vain oman puolesi kortista.
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DUET-RATKAISUKORTIT

Pelissd on aina yksi kak-
sipuolinen ratkaisukortti.
Omalla puolellasi korttia yh-
deksdn sanaa on merkitty
vihredlld. Ndma sanat haluat
pelikumppanisi arvaavan.

Anna vihjeitd

vihreistd sanoista.

| Vaits vihjeits, jotka
saattavat viitata kolmeen
salamurhaajaan.

Yritd valttda
harmittomia sivullisia.

Korttiin on myds merkitty
mustalla  kolme salamur-
haajaa. Jos pelikumppanisi i
arvaa jonkin naistd sanoista, ha-

vidtte kumpikin pelin heti.

Muut sanat ovat harmittomia si-

vullisia - ihmisid, jotka sattuvat

olemaan tielld. Jos pelikumppanisi

arvaa jonkin naistd sanoista, han

arvaa vaarin.

Myés pelikumppanisi ndkee yh-

deksdn vihredd sanaa ja kolme

musta sanaa, mutta ne ovat pddosin eri sanoja. Pelikumppani antaa sinul-
le vihjeitd sanoista, jotka ovat vihreitd silld puolen korttia, jota et itse nde.
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Voitatte pelin, jos l1dydatte kaikki 15 vihredd sanaa yhdeksédn vuoron kuluessa.

Huomio: Annatte kumpikin vihjeitd yhdeksastd sanasta. 9 + 9 on tietysti enemman kuin 15, mutta
0sa sanoista on vihrednd kummallakin puolella. Tatd kasitelldan lisaad takasivulla.
. J

~ OUETTEKO FPELANNEET ConENAMESREUAR ~

Vaikka osaisitte pelata Codenames-pelid, lu-
kekaa silti ndama ohjeet. Perusajatus on
sama mutta useimmat yksityiskohdat eri-
laisia.

Ratkaisukortti on kaksipuolinen, joten
voitte antaa vihjeitd vuorotellen. Aika-
merkkien tarkoitus on rajoittaa vuoro-
jen maarda. Muista, ettd omalla puolel-
lasi ratkaisukorttia vihrednd ndkyvd sana
voi olla jotain aivan muuta, kun on sinun
VUOorosi arvata.

\_ ﬁ J




~ PEHINHKULKY

Pelin alussa yritdt keksid vihjeen, joka liittyy
kahteen tai useampaan vihreddn sanaan. Pe-
likumppanisi puolestaan keksii vihjeen omalla
puolellaan vihredna nakyvistd sanoista.

VIHJEEN ANTAMINEN

Vihjeessd on yksi sana ja yksi numero. Nu-
mero kertoo, kuinka moneen pdydalld olevaan
sanaan vihje liittyy.

Esimerkiksi sd5: 2 voisi toimia vihjeend sanoille
MYRSKY ja SADEPILVI.

Vihje ei saa olla mikdan pdydalla olevien korttien
sanoista. Siksi esimerkiksi myrsky: 2 ei olisi kel-
vollinen vihje. Sade: 2 ei my&skaan kelpaisi vih-
jeeksi, silld sade on o0sa sanaa SADEPILVI. Kel-
vollisia vihjeitd kasitelldan tarkemmin sivulla 10.
Vihje voi viitata myos vain yhteen sanaan, mut-
ta pelkilld tallaisilla vihjeilld ei pelid voiteta. Kol-
meen tai neljdan sanaan liittyva onnistunut vihje
on huippusuoritus.

Ensimmainen vihje

Kumpi tahansa pelaaja saa antaa ensimmai-
sen vihjeen. Jos keksit hyvan vihjeen peli-
kumppanisi vield miettiessa, voit antaa ensim-
maisen vihjeen.

Sano sana ja numero, ei muuta. Sitten peli-
kumppanisi yrittdd arvata, mihin sanoihin vih-
jeesi viittaa.

ARVAAMINEN

Kun on sinun vuorosi antaa vihje, pelikumppa-
nisi arvaa. Han saa rauhassa tarkastella kaikkia
poéydalld olevia sanoja. Tdman jélkeen han arvaa
koskettamalla yhtd sanakorttia.

+ Jos pelikumppanisi koskettaa sanaa, joka
on ratkaisukortissasi vihreand, han arvaa
oikein. Peitd sana vihredlld agenttikortilla.
Kumppanisi on ottanut yhteyttd yhteen sa-
laisista agenteistanne, joten olette askeleen
I3hempand pelin voittoa. (Huomio: Peitd
arvattu vihred sana vihredlld agenttikortilla,
vaikka se ei olisi ollut tarkoittamasi sana. Al3
anna kumppanisi tietdd vaan kayttdydy kuin
olisit tarkoittanut kyseistd sanaa.)

+ Jos pelikumppanisi koskettaa sanaa, joka
on ratkaisukortissasi mustana, kyseessé on
salamurhaaja. Peli pddttyy, ja kumpikin
pelaaja hdvidd. Kumppanisi etsi salaista
agenttianne pimedltd kujalta ja jai salamur-
haajan ansaan.

+ Jos pelikumppanisi koskettaa sanaa, joka
on ratkaisukortissasi vaaleana, aseta sa-
nan padlle aikamerkki. Ota merkki aikava-
rastosta, ja aseta se sanakortille sivullispuoli
yl&spain niin, ettd nuoli osoittaa kumppanisi
suuntaan. Tama tarkoittaa, ettd kumppani-
si arvasi vihjeesi perusteella tdman sanan ja
osui harmittomaan sivulliseen. Al peitd sa-
naa, silld kumppanisi
voi haluta sinun vield .
arvaavan sen. A |

MUSTIKKA

Harmittomaan  sivulli-
seen osuminen paattda
vuoron heti, ja salamurhagjaan térmadminen
padttda koko pelin. Vihredn sanan arvaamisen
jdlkeen saa kuitenkin jatkaa arvaamista.

Yksi vihje, monta arvausta

Jos pelikumppanisi arvaa oikein, hdn saa ar-
vata uudelleen (saman vihjeen perusteella).
Toinen sana arvataan samoin kuin ensimmai-
nen, ja sana myods merkitddn samoin. Jos toi-
nenkin arvaus osuu oikeaan, arvaamista saa
jatkaa edelleen. Ja vield uudelleen. Kumppanisi
saa jatkaa arvaamista niin kauvan kuin arva-
ukset osuvat oikeaan.

Ihannetilanteessa pelikumppanisi 16ytdd kaikki
sanat, joihin vihjeelld viittasit. Toma ei tieten-
kaan aina onnistu.
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VUORON PAATTYMINEN

Jokaisella vuorolla annetaan yksi vihje ja arva-
taan vahintdan yksi sana. Jos onnistutte valtts-
maan salamurhaajan, vuoro voi paattyd kahdella
tavalla:

» Vaard arvaus padttdd vuoron. Jos pelikump-
panisi koskettaa harmitonta sivullista, asetat
sen pdalle aikamerkin ja vuoro pdéttyy.

* Yhden tai useamman oikean arvauksen
jdlkeen pelikumppanisi voi halutessaan
pddttdd vuoronsa ottamalla aikavarastos-
ta aikamerkin. Han asettaa merkin eteensad
taustapuoli yldspain.

Jokaisen vuoron pddtteeksi kdytetddn aika-

merkki. Aikavarastossa jdljelld olevien aika-

merkkien maard vastaa pelissd jdljelld olevien
vuorojen (ja annettavien vihjeiden) maaras.

Jos kaikki sujuu ihanteellisesti, pelikumppani-
si arvaa vihjeesi numeron osoittaman maaran
sanoja jo paattds sitten vuoronsa. Arvailun voi
kuitenkin lopettaa myds aiemmin. Pelikumppani
s3a myods esittdd ylimaaraisia villejd arvauksia,
mutta se ei yleensd kannata.

SEURAAVA VUORO

Annatte pelikumppanisi kanssa vihjeitd vuo-
rotellen. Jos olit itse ensimma3isend vihjeenan-
tovuorossa, pelikumppanisi antaa seuraavan
vihjeen.

Kun olet itse arvausvuorossa, noudatetaan
pelikumppanisi puolta ratkaisukortista. Sa-
nat, jotka pelikumppanisi haluaa sinun arvaa-
van, voivat olla omalla puolellasi korttia vihreita,
vaaleita tai jopa mustia. Keskity poydalla oleviin
sanoihin ja unohda oma ratkaisukorttisi.

Vihredlld agenttikortilla peitettyd sanaa ei tar-
vitse arvata endd uudelleen. Jos arvaat sanan,
joka on vihrednd kortin kummallakin puolel-
la, pelikumppanisi peittdd sen eikd kumpikaan
3anna ena3 siitd vihjettd. (Jos nain kay, 818 anna
pelikumppanisi tietdd, ettd sama sana oli vihre-
3nd myos omassa kortissasi.)

Toinen pelaaja voi vield arvata aikamerkil-
18 merkityn sanan. Jos pelikumppanisi arvaa

sivullisen, sinun tulee merkitad se niin, ettd aika-
merkin nuoli osoittaa pelikumppanisi suuntaan.
Kun arvaat itse ndin merkityn sanan, voi tapah-
tua seuraavaa:

+ Sana voi ndkyd kumppanillasi salamurhaaja-
na, jolloin haviatte pelin.

+ Sana voi ndkyd kumppanillasi harmittomana
sivullisena, jolloin han asettaa sen paalle toi-
sen aikamerkin, jonka nuoli osoittaa nyt si-
nuun. Aikamerkit tulee asettaa niin, ettd ne
peittdvat sanan, koska kumpikaan teistd ei
voi end3 arvata sitd.

* Sana voi ndkyd kumppanillasi  vihreana
agenttina, jolloin hdn peittdd sen vihredlld
agenttikortilla. Aikamerkki asetetaan agent-
tikortin paalle, jotta muistatte, mitd aiemmin
on tapahtunut.

Aiempien vuorojen vihjeiden

kdyttdminen

Jos pelikumppanisi ensimmainen vihje viittasi
useaan sanaan, et valttdmattd onnistunut ar-
vaamaan niitd kaikkia. Vuorosi saattoi paattysd
aiemmin vaardn arvauksen vuoksi, tai ehkapd
paatit sen itse, koska pelkasit tormaavasi sala-
murhaajaan.

Kun olet taas arvausvuorossa, pidd mielessasi
myods aiemmat vihjeet. Arvausten ei tarvitse pe-
rustua kyseiselld vuorolla annettuun vihjeeseen,
vaan voit arvata sanoja mink3 tahansa aiem-
min saamasi vihjeen perusteella. Saatat esi-
merkiksi haluta arvata ensin sanat, joista olet var-
min, vaikka ne liittyisivdt aiempaan vihjeeseen.
Pids tdma mielessd vihjeitd antaessasi. Pelikump-
panisi voi arvata mydhemmin sanan, jota han ei
keksinyt ensimmaiselld vuorollaan, joten samasta
sanasta ei ehk3d tarvitse antaa uutta vihjetts.

VIIMEISEN SANAN
ARVAAMINEN

Kun kaikki yhdeksan ratkaisukortissasi vihre-
3nd ndkyvaa sanaa on peitetty agenttikortilla,
kerro pelikumppanillesi, ettd arvattavia sanoja
ei ole enempadd. Tdman jélkeen vain kumppanisi
antaa vihjeits.
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Pelissd on kuvan mukaiset sanat ja ratkaisukortti.
Keksit hyvan vihjeen kolmesta sanasta, joten lu-
paudut aloittamaan. Annat vihjeen “aamiainen: 3".
Pelikumppanisi koskettaa sanaa PAAHTOLEIPA,
koska aamiaiseksi syddaan usein paahtoleipaa.
Peitst sanan PAAHTOLEIPA vihreslls agentti-
kortilla. Pelikumppanisi koskettaa innokkaana
sanaa MUSTIKKA, koska han syd tavallisesti aa-
mupuuronsa mustikoiden kera.

Arvaus on kuitenkin vaarin, ja vuoro pasttyy. Ase-
tat sanan MUSTIKKA paélle aikamerkin sivullispuoli
ylospain. Nuoli osoittaa pelikumppanisi suuntaan.
Seuraavaksi on pelikumppanisi vuoro antaa vih-
je. Mietittydan hetken han sanoo: “Saalis: 2."
Kosketat sanaa KALASTAJA, ja pelikumppanisi
asettaa sen pddlle vihredn agenttikortin. Sana
on vihrednd myods omalla puolellasi ratkaisukort-
tia, mutta et kerro t3td pelikumppanillesi. Toista
saaliiseen liittyvdd sanaa on vaikea keksia. Voi-
han mustikoitakin kerdtd kunnon saaliin. Tar-
koittaakohan pelikumppanisi sita?

Kosketat sanaa MUSTIKKA. Pelikumppanisi peit-
133 sen vihredlld agenttikortilla. Sanan paalld on
jo aikamerkki, joten han siirtdd merkin agentti-
kortin paalle. Sinulla ei ole tarvetta yrittd3 villid
arvausta, joten otat aikavarastosta aikamerkin ja
asetat sen eteesi taustapuoli yl&spain.
(Pelikumppanisi viittasi todellisuudessa vihjeel-
135n sanoihin KALASTAJA ja RYOSTO, mutta
myds MUSTIKKA on vihrednd hanen ratkaisu-
kortissaan, joten se lasketaan oikeaksi arvauk-
seksi. H3n ei saa kuitenkaan paljastaa tétd

sinulle, joten han antaa sinun uskoa viitanneen-
s3 vihjeellddn sanaan MUSTIKKA.)

Olet taas vihjeenantovuorossa. Annat vihjeen
“lumi: 2" ja viittaat silld sanoihin SUKSI ja HUIP-
PU. Pelikumppanisi koskettaa sanaa SUKSI. Peitat
sen vihredlld agenttikortilla. Pelikumppanisi ei ole
varma, mihin toiseen sanaan /umi viittaa, mutta
hdn on keksinyt, ettd aamiaiseen kuuluu usein
kananmuna jossain muodossa. Han koskettaa
sanaa MUNA. Peitdt sen vihredlld agenttikortilla.
Pelikumppanisi kasi I3hestyy kananmunan joh-
dattelemana sanaa PIPPURI. Sinua hermostuttas,
koska sana on salamurhaajs, mutta kayttdydyt
taysin normaalisti, jotta et paljastaisi iimeillasi mi-
td3n. Onneksi pelikumppanisi keksii, ettd ydvie-
raille on tapana tarjota aamiainen, ja koskettaa
sanaa YOVIERAS. Peitst sen vihreslls agenttikor-
tilla. Et saa huokaista helpotuksesta, silld se vihjaisi
pelikumppanillesi likaa. Pelikumppanisi koskettaa
sanaa HUIPPU. Peitdt sen vihredlld agenttikortilla.
Pelikumppanisi p3dattdd vuoronsa ottamalla ai-
kavarastosta aikamerkin. Pelid on jaljelld kuuden
vuoron verran, ja tilanne ndyttaad nyt talts:
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~ PEUN RASTTYMIN

SELVA VOITTO

N

AKKIKUOLEMA

Kun kaikki vihredt sanat ratkaisukortin molem-
milta puolilta on arvattu, voitatte pelin!

Pelissa on aina 15 agenttikorttia ja 15 arvatta-
vaa sanaa. (Ratkaisukortin kummallakin puolel-
I3 on yhdeksan vihreda ruutua, mutta niistd kol-
me on samoja.) Voitatte siis pelin, kun viimeinen
agenttikortti asetetaan paikoilleen.

Peli voi tietysti paattyd monella eri tavalla:

SALAMURHAAJA

Jos jompikumpi teistd arvaa sanan, joka nakyy
toisella pelagjalla mustana, olette jddneet sala-
murhaajan ansaan ja havidtte pelin.

Jos olette kayttaneet viimeisen aikamerkin mut-
ta sanoja on vield arvattavana, on dkkikuolema-
vuoron aika.

Vihjeits ei en33 anneta. Aikaa ei end ole. Ak-
kikuolemavuoron aikana voitte vield yrittas voit-
taa pelin jo saamienne tietojen avulla.

Jos vain toisella teistd on jdljelld arvattavia sa-
noja, han arvaa. Jos kummallakin on arvattavaa
j3ljelld, kumpikin arvaa. Saatte esittda arvauksia
missa jarjestyksessd tahansa, eika teidan tarvitse
vuorotella. Ette saa kuitenkaan sopia minkadan-
laista arvausstrategiaa.

Arvaukset esitetddn yksi kerrallaan ja merki-
t34n tavalliseen tapaan. Kun pelikumppanisi
koskettaa sanaa, katsot omasta ratkaisukortis-
tasi, osuuko arvaus oikeaan.

Akkikuolemavuoron aikana va3rd vastaus
pddttad pelin. Havidtte, vaikka arvaus osuisi
vain harmittomaan sivulliseen.

Jos kaikki arvaukset osuvat oikeaan ja ldydatte
viimeisenkin vihredn agentin, voitto on teidan!

~(HIAN

DONANNON VASFZAMIN

N~

Pelissd annetaan tietoa vain vihjeiden kautta. Jos kommentoit omaa arvaustasi, 38 paljasta mitdan
oman ratkaisukorttisi sisdlléstd. Jos arvaat sanan ja pelikumppanisi peittdd sen vihredlld agenttikortil-
la, 813 kerro hanelle, miltd sama sana nayttdd omassa ratkaisukortissasi. Ald anna pelikumppanillesi
vinkkid siitd, milloin arvaaminen kannattaa lopettaa, 818ka kerro, kuinka monta sanaa on vield ar-
vaamatta. Vasta kun kaikki ratkaisukortissasi vihrednd ndkyvat sanat on peitetty agenttikortilla, saat

kertoa tdman pelikumppanillesi.

OLETTE NYT VALMIITA ENSIMMAISEEN TEHTAVAAN!

Kd3antakaa lopuksi sivua jo katsokaa, miten onnistuitte.




~ MITEN @NINISTUIRrTER

TORMASITTE
SALAMURHAAJAAN

Nain kdy joskus. Havisitte pelin. Siitd salamur-
haajille maksetaan. Kaantdkad sanakortit toisin
pain (tai jakakaa uudet), ottakaa uusi ratkaisu-
kortti ja yrittdkaa uudelleen.

Muistakaa aina ennen vihjeen antamista tarkis-
taa kolme salamurhaajaa. Valttakasd antamasta
vihjettd, joka saattaisi liittya niistd johonkin. Va-
rovaiset pelaajat onnistuvat valttdmaan salamur-
haajat... yleensd. Tai no, joskus.

Onnea peliin!

AIKA LOPPUI KESKEN

Akkikuolemavuoronne paattyi vaaréan arvauk-
seen ettekd saaneet yhteyttd kaikkiin agenttei-
hinne. Alk&3 luovuttako - k&antakss sanakor-
tit toisin pdin (tai jakakaa uudet), ottakaa uusi
ratkaisukortti ja yrittdkd3d uudelleen. Jotta voitte
voittaa pelin, useimpien vihjeiden on viitattava
vahintdan kahteen sanaan. Kokeilkaa rohkeasti
myods vahan kauempaa haettuja vihjeitd. Muis-
takaa talloin, ettei jokainen vihje ole ehka tdysin
0suva, ja varokaa salamurhaajia!

Jos aika loppuu joka pelissd kesken, voitte lisdtd
peliin 10. ja 11. aikamerkin. Nain saatte harjoi-
tella helpompien tehtdvien parissa ennen haas-
tavampiin tarttumista.

SUORITITTE TEHTAVAN
ONNISTUNEESTI
10 TAI 11 MERKILLA

Hienoa! Kaytitte pelissd ylimaaraisia aikemerk-
kejd, mutta onnistuitte saamaan yhteyden kaik-
kiin agentteihin ja valttdmaan salamurhaajat.
Tehtdva suoritettu!

Toivottavasti pelaaminen oli hauskaa. Voitte
pelata samalla tavoin vudestaan tai yrittdad yh-
deksalld aikamerkilld. Saatatte tarvita useita yri-
tyksid ja hyvad onneakin, mutta tehtdvan paa-
tékseen saaminen tuntuu mahtavalta!

ONNISTUITTE TEHTAVASSA
9 MERKILLA

Huippua! Hieno suoritus, olette valmiita mihin
tehtdvaan tahansa!

Seuraavalla sivulla selitetdadn, miten 6ydatte uu-
sia haasteita tehtavakartan avulla. Eri tehtdvat
edellyttdvat erilaisia taitoja ja strategioita.

Voitte tietysti myds pelata uudelleen yhdeksan
merkin peruspelin. Ratkaisukortteja ja sanoja on
niin paljon, ettd jokaisesta pelistd tulee tdysin
erilainen.

Yhdeksan merkin tehtdvien
pisteyttdminen

Osa peleistd on hankalia. Saatatte osua useisiin
sivullisiin ja joutua kayttdmaan akkikuolemavuo-
ron tehtdvan suorittamiseksi. Jotkin pelit taas
saatatte voittaa vain seitsemadlld tai kahdeksalla
vuorolla. Voitte arvioida oman onnistumisenne
laskemalla pisteits:

+ Saatte kolme pistettd jokaisesta kdyttdmattad
jd3neestd aikamerkistd. Muistakaa kuitenkin,
ettd myds viimeiselld voittokierroksella kdy-
tetdan yksi merkki.

Saatte yhden pisteen jokaisesta aikamerkis-
t3, jonka pelaaja otti pasttdessaan kierroksen
oikean arvauksen jalkeen.

Menetdtte yhden pisteen, jos voititte pelin
3kkikuolemavuorolla.

Jos saatte yli viisi pistettd, onnistuitte hyvin. Yh-
deksan tai kymmenen pisteen

suoritus on jo loistava.

Jos saatte yli kymme-

nen pistettd, teidan

kannattaa ehdotto-

masti kokeilla tehts-

vakarttaa.

o
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~ TEHAVARARITTA

Saitte siis onnistuneesti pdadtdkseen yhdeksan
merkin perustehtdvan. Onnittelut!

(Jos ette ole vield onnistuneet, yrittdkas vield.
Palatkaa tdhan kohtaan vasta mydhemmin.)
Olette valmiit haastavam-
piin  tehtdviin. Ottakaa
lehtiéstd yksi tehtdvakart-
ta (niitd on useits, jotta
tehtdvid voi suorittaa eri
ryhmien kanssa). Kirjoit-
takaa nimenne  Ryh-
ma-kenttdan jo lisdtkad
merkki kohtaan “Praha”.
Olette juuri suorittaneet
Praha 9-9 -tehtavan!
Seuraavaksi voitte ottaa
vastaan minka tahansa Prahaan yhteydesss ole-
van tehtdvan. Vaihtoehtoja ovat Berliini, Kairo ja
Moskova. Alla selitetddn, mitd kunkin tehtdvan
vieressd olevat numerot tarkoittavat.

TEHTAVAMUUTTUJAT

Jokaisessa tehtdvassa on kaksi muuttujaa. Ensim-
mainen numero osoittaa vuorojen kokonais-
maadrdn. Asettakaa alkuvalmistelujen yhteydessd
tdman numeron mukainen mMaard aikamerkkejd
aikavarastoon ja jattdkada loput laatikkoon. Mos-
kovassa kdytdssd on 8 merkkid, Berliinissd taas
kaikki 11. Kairossa on 9 merkkid, samoin kuin
Prahan perustehtdvassd. Toinen numero kertoo
sallittujen virheiden maardn. Vain sen mukai-
nen maard aikamerkkejd on sivullispuoli yldspain.
Muissa taustapuoli on kdannetty paalle pain. Esi-
merkiksi Kairon alkuvalmisteluissa vain viisi yh-
deksastd merkistd asetetaan sivullispuoli ylospain:

Kairo 9-5

Moskova
88

Berliini

11-2

onte Carlo

9-0

Vatikaani

yhteensd 9 aiksmerkkid

5 sallittua virhettd
Moskova 8-8, Bangkok 7-7 ja Singapore
6-6 ovat perustehtdvan kaltaisia, mutta niissd
on vahemman aikamerkkejd. Muissa tehtdvissd
taas sallittujen virheiden maaradd on rajoitettu.

AIKAMERKKIEN KAYTTAMINEN

Jos arvausvuorossa oleva pelaaja pdsttasd lo-
pettaa arvaamisen yhden tai useamman oikean
arvauksen jdlkeen, hdn ottaa aikavarastosta
merkin, jossa on taustapuoli pdalla. Jos jsljelld
on vain merkkejs, joissa on sivullispuoli paalla,
pelaaja ottaa yhden niistd ja asettaa sen omalle
puolelleen pdytaa taustapuoli yléspain. Jos vuo-
ro paattyy sivullisen arvaamiseen, vihjeen an-
taja ottaa aikavarastosta merkin, jossa on sivul-
lispuoli padadlld ja merkitsee silld vaaran arvauksen
tavalliseen tapaan. Kun sivullispuoli paélld ole-
vat merkit loppuvat, vaaristd arvauksista ale-
taan rangaista. TallGin sivullinen merkitddn
poistamalla kaksi taustapuoli p3dalld olevaa
merkkid jo kadntamalld ne sivullisen merkiksi.
Virhe vie siis pelistd kaksi vuoroa yhden sijaan
(kahta merkkia kaytetdan yhden tavoin).

Jos térmadtte salamurhaajaan, aikamerkeilld ei
ole merkitysta ja havidtte pelin.

Jos jompikumpi ottaa vuoron pastteeksi viimeisen
aikamerkin tai kaksi viimeistd aikamerkkia, pe-
laatte 3kkikuolemavuoron tavalliseen tapaan. Jos
vuoron pdétteeksi tarvitaan kuitenkin enem-
man aikamerkkejd kuin niitd on jaljelld, ha-

vidtte pelin heti. Nain voi r

kayda vain silloin, kun jal-
MUSTIKKA

jelld on yksi aikamerkki, se
on taustapuoli yléspain ja
arvaaja osuu sivulliseen.

JATKAMINEN

Kun onnistutte tehtdvassa Berliinissd, Moskovas-
sa tai Kairossa, merkitkad tehtdvd suoritetuksi.
Talldin avautuu lisdd tehtdvdmahdollisuuksia ja
voitte jatkaa mihin niistd haluatte.

Eri tehtdvissd on kaytettdva eri strategiaa. Jois-
sain tehtdvissd kannattaa edetd varovasti. Toi-
sissa taas parhaan tuloksen saa rohkeilla vihjeilld
ja arvauksilla. Kayttakaa tehtdvakarttaa niin kuin
itsellenne on mieluisinta. Ehka |6ydatte muuta-
man suosikkitehtdvan ja toistatte niitd yha uu-
delleen. Voitte myds edetd pidemmalle ja yrittdd
suorittaa kaikki tehtdvat. Kartan alareunassa
olevien viivojen avulla voitte pitas kirjaa onnis-
tumisista ja epdonnistumisista.

Jos kartat loppuvat kesken, niitd voi tulostaa lisdd! Ladatkaa PDF osoitteesta czechgames.com.
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~OIEANe A VAARMNNILAISET VIHVEET ~

L

Joitain vihjeitd ei hyvaksytd, koska ne eivat sovi
pelin henkeen.

Vihjeen pitdd liittyd sanojen merkitykseen.
Vihje ei saa kuvata sanassa olevia kirjaimia tai
sen sijaintia poydalld. Keskiosa: 1 ei kelpaa vih-
jeeksi keskelld pdytaa olevasta sanasta, eika esi-
merkiksi kolmesta s-kirjaimella alkavasta sanas-
ta saa antaa vihjettd S: 3.

Kirjaimia ja numeroita saa kdyttdd vihjeend,
jos ne viittaavat sanojen merkitykseen. Esi-
merkiksi kolme: 2 kelpaa vihjeeksi sanoista NU-
MERO ja MUSKETTISOTURI. Vihje G: 2 taas on
mahdollinen sanoista KIRJAIN ja SAVEL (t3ma
vihje saattaa kuitenkin toimia vain musiikkia
harrastavien pelikumppanien kanssa).

Vihjeen lopussa olevaa numeroa ei saa kdyt-
183 vihjeend. Hiukset: 4 ei kelpaa vihjeeksi sa-
noista SHAMPOO ja NELIO.

Poydalld ndkyvat sanat eivat saa olla vihjees-
s§ missddn muodossa. Jos sana MUISTI on
nakyvissd, et saa antaa vihjettd muistaminen,
muistettu tai muistikortti. Vihje uistin on kui-
tenkin tdysin mahdollinen. Sanan katsotaan
olevan “ndkyvissd”, kunnes se peitetddn vihre-
3113 agenttikortilla tai kahdella aikamerkill, jotka
kertovat kummankin pelagjan vaarastd arvauk-
sesta. Jos sanan paalld on vain yksi aikamerkki,
se on edelleen ndkyvissa.

Poydalls olevan yhdyssanan o0saa ei saa kayt-
138 vihjeend. Jos sana JALKAPALLO on naky-
vissd, et saa antaa vihjeitd jalka, pallo, jalkaisin
tai palloilu. Esimerkiksi kallo on kuitenkin hyvak-
syttava vihje.

Uusia yhdyssanoja ei saa keksid. Vihjeend
kdytettdvien yhdyssanojen on oltava suomen

kielen vakiintuneita sanojs, joten esimerkiksi
avaruushuone ei ole kelvollinen vihje sanoista
VENUS ja KEITTIO.

Laulaminen, erikoiset aksentit ja vieraskieliset
sanat ovat kiellettyjs. Esimerkiksi sana salaatti
ranskalaisella aksentilla sanottuna ei kay vih-
jeeksi sanoista RANSKALAINEN ja KASTIKE. Als
mydskaan katso sanakirjasta, mitd KASTIKE on
ranskaksi. Vieraskielinen sana kelpaa vain, jos
sitd kaytetdan yleisesti suomen kielessd (esi-
merkiksi vinaigrette kay).

Erisnimet, joissa on vain yksi sana, kdyvat
vihjeeksi. Esimerkiksi Michelangelo on kelvolli-
nen vihje mutta Leonardo da Vinci ei. Paitsi tie-
tysti, jos haluatte sen olevan...

JOUSTAVAT SAANNOT

Leonardo da Vinci, New York, TPS, FM ja
Taru sormusten herrasta voisivat olla joskus tay-
dellisid vihjeitd, mutta ne rikkovat yhden sanan
s3antda. Voittekin paattdd joustaa tastd sdan-
nostd ja sallia vihjeend useammastakin sanasta
koostuvat erisnimet ja lyhenteet.

RANGAISTUS
VAARANLAISESTA VIHJEESTA

Jos pelagja antaa vahingossa vaardnlaisen vih-
jeen, rangaistuksena aikavarastosta poistetaan
yksi aikamerkki, jolloin vuorojen maard véhenee
yhdelld. Téman jslkeen arvasja arvaa annetun
vihjeen perusteella kuin se olisi kelvollinen. N3in
vuoro paattyy tavalliseen tapaan eli yleenss toi-
sen aikamerkin menetykseen. Joskus vaaranlai-
nen vihje voi paljastaa niin paljon, ettd on parasta
aloittaa kokonaan uusi peli. Useimmiten aika-
merkin menetys on kuitenkin riittdva rangaistus.

J
~ ERISININN T WIRKIEs (NOILL/A N\
Vihjeen numerona voi myés olla nolla. Jos ha-  sanaa norsu ja saattaa huomata, ettd helpolla
luat pelikumppanisi arvaavan sanat KETTU,  vihjeelld eldin: 3 tarkoitetaan kolmea muuta
HAI ja ROTTA mutta valttdvan salamurhaaja-  korteissa olevaa eldinta.
sanan NORSU, voit antaa vihjeeksi esimerkik- kyn vihjeen numerona on nolla, pelikumppanin
si kérsa: 0. Nain pelikumppanisi 0533 Valttdd  on aryattava vahintssn yksi sana.
. J
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Téma peli on suunniteltu kahdelle pelaajalle,  keskustella. Jos pelaaja keksii hyvan vihjeen, voi
mutta myds isommilla porukoilla pelaaminen  olla helpointa vain antaa se kumppanijoukkueel-
osoittautui pelitesteissd hauskaksi. Pelagjat ja-  le ilman sen kummempaa keskustelua.
kaantuvat kahteen joukkueeseen, jotka asettau-  Arvaava joukkue saa keskustella arvauksestaan,
tuvat istumaan vastakkain. Jokainen saa ndhdd  mutta he eivat saa sanoa mitdsn sellaista, miks
ratkaisukortista vain oman joukkueensa puolen.  paljastaisi liikaa heidan ratkaisukortistaan. Arva-
Pelin idea on sama kuin kahden pelaajan pelissa.  us lyddadan tavalliseen tapaan lukkoon kosketta-
Kuka tahansa joukkueesta saa antaa vihjeen, malla sanakorttia.

ja kaikki toisen joukkueen pelaajat saavat

arvata. Vihjeen antava joukkue saa kes-

kustella mahdollisista vihjeistd mutta

niin, ettei arvaava joukkue kuule.

Joukkueen jadsenet voivat kuiskata,

kirjoittaa ehdotuksensa paperil-

le tai vaikka poistua huoneesta.

Vihjeistd ei kuitenkaan ole pakko

~ USE/AMMAN PELAAIAN VIERSIE —

\_ J
~JOUSIAVA YUIRIRE Y \
Osa pelitestaajistamme piti enemman versiosta, jossa pelaajien ei tarvinnut vuorotella vihjeiden anta-
misessa. Voitte halutessanne padattas, ettd pelaaja saa antaa kaksi vihjettd perdkkain. Tdman jdlkeen
vuoron tulee kuitenkin siirtyd toiselle pelagjalle. Kaikkien toisen puolen vihjeiden antaminen ennen

toisen puolen vihjeitd ei sovi pelin henkeen.
\_
Pelin suunnittelu: Vlaada Chvatil & Scot Eaton
Kuvitus: Tomas Kucerovsky
Graafinen suunnittelu: FrantiSek Horalek, Filip Murmak
Ohjekirja ja sanat: Jason Holt
K33nnos ja lokalisointi: Soila Tuominen
Pelitestaajat: Kreten, Dits, Vitek, Ondra, Zuzka, Tomas, Plema, Yuri, Jakub, Filip, Léfa, Katka, VI&da,
Alne, Meysha, Matus, David, Yurri, Miso, Lenka, dilli, Meggy, Patrik, Roneth, Fanda, Jirka Bauma, Milos,
Yim, Pogo, J3ja, Elenistar, Iva ja monet muut upeat tyypit Czechgamingista, Podmitrovista, Malenovicesta
jo muista tsekkildisistad pelikerhoista ja tapahtumista, 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 ja monet mahtavat pelailijat tapahtumissa Gathering of Friends, BGGcon, MisCon,
GAMA Trade Show, Baycon, Airecon, Protospiel Minnesota ja Pionek
sekd muissa tapahtumissa ympari maailman.
Erityiskiitos: Petr Murmak, Jason Holt, Paul Grogan, Joshua Githens <
j@ Michal Stach pelin vdsymattomastd esittelystd ja testaamisesta
elitapahtumissa. Lapsemme ja puolisomme Alenka, Hani¢ka, Pavlik
jpa Maf::ela Chva’tilovi,pKristina JEal’zon, Lenka Murmak'ové, Sierr'a Czech Games Edition
Stoneberg Holt ja Vicky Strickland avusta aina kun jokin uusi versio "
tai idea piti testata. Koko CGE-tiimi (erityisesti Dita Lazarkova ja Vit © Czech Games Edition
Vodicka) kaikesta huolehtimisesta, uskomattomien prototyyppien www.CzechGames.com
valmistamisesta ja innosta pelata yksi Duet aina silloin tall6in. :) Kesakuu 2019
J
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~ MUISTETIAVAA

Kullakin vuorolla annetaan yksi vihje ja arva-
taan yksi tai useampi sana. Arvaamista saa jat-

Jos peli on vield kesken, kun pelaajat kdyttavat
viimeisen aikamerkin, pelataan 8kkikuolema-

kaa niin kauan kuin arvaukset osuvat oikeaan.
Kun pelaaja koskettaa sanaa, sanan vari maardy-
tyy toisen pelaajan ratkaisukortin perusteella.
Jos pelaajan koskettama sana on vaalea, vuoro
pddttyy. Jos pelaajan koskettama sana on mus-
ta, koko peli padttyy.

Kun pelaaja on arvannut sanan ja se on merkit-
ty aikamerkilld, toinen pelaaja voi vield arvata
saman sanan. Kun sanan paalld on kaksi aika-
merkkia, sana katsotaan peitetyksi.

Jokaisella vuorolla aikavarastosta kaytetdan
yksi aikamerkki. Joko vihjeen antaja asettaa sen
pelikumppaninsa arvaaman sivullisen padlle tai
arvaaja ottaa sen itselleen lopettaessaan arvailun.

vuoro. Kumpikin pelaaja saa arvata, mutta vih-
jeitd ei endd anneta. Vaarastd arvauksesta peli
paattyy heti.

Tehtdvakarttaa kaytettdessd vadrastd arva-
uksesta saattaa menettdd kaksi aikamerkkia.
N3in kady, jos sallittujen virheiden maard ylittyy.
Jos aikamerkkejd tarvitaan kaksi mutta j3ljelld
on vain yksi, 3kkikuolemavuoro j33 valista ja peli
on havitty.

Pelasja ei saa antaa pelikumppanilleen mi-
taan tietoa ratkaisukortin omasta puolestaan.
Hanen on ilmoitettava pelikumppanille ainoas-
taan siitd, kun kaikki vihrednad ndkyvat sanat on
peitetty vihreilld agenttikorteilla.

\

AIASUKORTIN]

Ka|k|ssa ratkaisukorteissa on seuraavanlainen varijako. Voit hyddyntaa tata tietoa pelissa.
PELIKUMPPANISI PUCLI

SO0O000CEsEaeaesesseeen s 00t

N3ama 15 sanaa loytdmallé voitatte pelin.

(e e Lo o o e o o e e e yum ] - ) - ] - S o ) o
OMA PUOLESI

Yhdeksastd vihreanad ndkemastasi kortista kolme on vihredna myds ratkaisukortin toisella puolella.
Nain ollen arvattavia sanoja on yhteensd vain 15. Huomio: jotkut pelaajat haluavat asettaa agentti-
kortit arvaajan suuntaisesti, jotta tiedetddn, kumpi pelagjista arvasi minkakin vihredn sanan.
Kolmesta mustana ndkemastdsi sanasta yksi on musta, yksi on vihred ja yksi on vaales ratkaisu-
kortin toisella puolella. Sinun on siis arvattava yksi omalla puolellasi mustana olevista sanoista. Jos
olet jo 16ytanyt sanan, joka on omalla puolellasi musta ja pelikumppanisi puolella vihred, 18 arvaa
muita mustana ndkemidsi sanoja.

SAASUDIET —

J
— DUV JA MUV @@ENAMSSHEUN V&0 —
Voitte k3yttdd Duet-version sanoja Codena-
mes-pelin alkuperaisversiossa ja pdinvastoin. Voit-
te myods yhdistdd kummankin version sanakortit,
jolloin saatte 800 eri sanaa kdytettdvaksi kum- Huomm:rsion
mMassa tahansa versiossa. kortit erottaa alkuperaisen
Duet-version ratkaisukortit toimivat myds Codenames: Pictures -pelin Codenames-pelin korteista
kanssa, jos kuvakortit asetetaan viiteen viiden kortin riviin. kahden pisteen avulla.
U J
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