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Mangijad jagunevad kahte enam-vdhem

Uhesuurusse ja sama tasemega meeskonda.

Standardmangus on vaja vdhemalt nelja
mangijat (kaks kaheliikmelist vdistkonda).
Reegliraamatu viimasel lehel on toodud
variandid ka kahe ja kolme mangija
manguks.

Kumbki vdistkond maarab Uhe mangija
oma luuretlemaks. Mdlemad luuretlemad
istuvad Uhele poole lauda. Ulejdsnud
mangijad, kes on agendid, istuvad nende
vastu teisele poole.

Toémmake kaardipakist 25 juhuslikku

varjunimekaarti ja pange need lauale
5 x 5 ruudustikuna.

Markus: kaartide segamisel pddrake pool
pakki vahetevahel teistpidi, sel moel
sequnevad sdnad pdhjalikumalt.

VOTI

agendid

luureGUlemad

Igas mangus kasutatakse Uhte votmekaarti, mis paljastab laual olevate kaartide varjatud identiteedi. Luuretlemad
peavad tdmbama votmekaardi pimesi ja kinnitama selle kaardihoidjasse, mille nad asetavad endi vahele. Ukskdik,
millist pidi. Arge mdelge selle Ule. Lihtsalt pange kaart hoidjasse ning vaadake, et agendid seda ei ndeks.

V6t on vastavuses laual oleva ruudustikuga. Sinised ruudud vastavad sdnadele, mida sinine meeskond peab 3ra
arvama (sinised agendid) ja punased ruudud vastavad sonadele, mida punane meeskond peab ara arvama (punased
agendid). Beezid ruudud on sttud kdrvalseisjad ja must ruut on palgamarvar, kellega ei tohiks kunagi Ghendust votta!



ALUSTAV MEESKOND

Neli indikaatorit votmekaardi servades maaravad, milline meeskond alustab. Alustaval meeskonnal
. on draarvamiseks 9 sona, teisel meeskonnal 8. Alustav meeskond annab mangu esimese vihje.

AGENDIKAARDID

8 punast agenti 8 sinist agenti

Punased agendikaardid pannakse
pakina punase luuretlema ette. Sinised
agendikaardid peavad olema sinise
luureagendi ees. See aitab kdigil meeles
pidada, kummas meeskonnas nad
mangivad.

1 topeltagent

Topeltagent antakse alustavale
meeskonnale ning podratakse vastavat
varvi kuljega Ulespidi. See on mangu ajal
selle meeskonna Uhe agendi kaart.

7 suUtut

~ .. 1 palgamaérvar
korvalseisjat P19
SUUtute korvalseisjate ja palgamorvari
kaardid pannakse luuretlemate vahele

molema kdeulatusse.

Luuretlemad teavad 25 agendi salajasi identiteete. Nende meeskonnakaaslased teavad agente ainult
varjunimede kaudu.

Luuretlemad annavad kordamo6da Uhesonalisi vihjeid. Vihje vdib olla seotud mitme laual oleva sénaga.
Agendid puUavad ara arvata, millistele sénadele nende Ulem viitas. Kui agent puudutab sdna, paljastab Ulem
selle identiteedi. Kui puudutatud kaart oli Uks oma meeskonna agentidest, vdivad agendid arvamist jétkata.
Vastasel juhul I18heb mangukord teisele meeskonnale. Meeskond, kes jouab esimesena votta Uhendust kdigi
oma agentidega, voidab mangu.



Meeskonnad arvavad kordamoédda. Alustava meeskonna madrab votmekaardi servades olevate
indikaatorite varv.

VIHJE ANDMINE

Kui oled luureGlem, tuleb sul valja mdelda Uhesdnaline vihje, mis oleks seotud méne sénaga, mida su
meeskond peab dra arvama. Kui oled hea vihje valja mdelnud, Utle see valja. Sa pead Utlema ka Uhe arvu, mis
annab su tiimikaaslastele teada, mitu varjunime on selle vihjega seotud.

Naide: Sinu kaks sdna on TAHVEL ja OPETAJA. Malemad on seotud kooliga, seega sa Utled kool: 2.

Sa void anda vihje ka ainult Uhe sdna kohta (pdialpoiss: 1), kuid pdnevam on Uritada viidata kahele voi enamale
sonale. Kui suudad Uhe vihjega siduda neli sdna, on see juba suur saavutus.

Uks sona

Sinu vihje peab koosnema ainult Uhest sdnast ja sa ei tohi anda mingeid lisavihjeid. Naiteks &ra Utle ,See pole
kUll paris tdpne, aga ...” Sa mangid Codenamesi, siin pole miski paris tdpne.

Sinu vihjeks ei tohi olla Ukski laual ndhtav sdna. Hilisemate mangukordade ajal on o0sa varjunimedest juba kinni
kaetud, seega voib esialgu keelatud vihje muutuda méangu jooksul lubatuks.

KONTAKTEERUMINE

Kui luuretlem annab vihje, pUUavad tema meeskonnakaaslased dra arvata, mida see voiks tdhendada. Nad
voivad omavahel arutleda, kuid luuretlem peab séilitama Ukskdikse ilme. Agendid valjendavad oma I6plikku
otsust nii, et keegi neist puudutab Uht laual olevat varjunime.

»  Kui agent puudutas oma meeskonnale kuuluvat kaarti, katab luuretlem selle séna vastavat varvi
agendikaardiga. Seejarel voib voistkond asuda jérgmist sdna ara arvama (kuid uut vihjet ei anta).

+  Kui agent puudutas suitut kdrvalseisjat, katab luuretlem selle stUtu korvalseisja kaardiga.
See ldpetab mangukorra.

+  Kui agent puudutas vastasvoistkonnale kuuluvat kaarti, kaetakse sdna vastaste agendikaardiga.
See Iopetab mangukorra (ja aitab vastaseid).

+  Kui agent puudutas palgamarvarit, kaetakse see sdna palgamaérvari kaardiga. See I6petab mangu!
Voistkond, kes vottis Uhendust palgamorvariga, on kaotanud.

Nouanne: Enne kui oma vihje vélja Utled, veendu, et see ei oleks seostatav palgamdrvariga.

Arvamiste hulk

Agendid peavad alati véhemalt Uhe korra arvama. Valesti arvamine I16petab kohe mangukorra, kuid kui
arvatakse 8ra oma voistkonna varvi séna, voib edasi arvata.

Arvamise vdib igal hetkel 16petada, kuid enamasti on kasulik arvata niisama palju sénu, kui mitmele
luuredlem vihjas. Vahel vdite Uritada arvata isegi Uhe sdna rohkem:

Naide: punase meeskonna esimene vihje oli puu: 2. Punane agent tahtis pakkuda sdnu LAIM ja PIRN. Ta pakkus
esimesena sona LAIM. Kuna tegemist oli suUtu korvalseisjaga, ei saanud ta arvata séna PIRN.

Jargmisena oli sinise meeskonna kord ja nad arvasid kaks séna digesti. NUUd on jalle punase meeskonna kord.
Punane luuretlem Utleb n0Ud 6husait: 3. Punane agent on Usna kindel, et PILOOT on seotud 6husdiduga, seega

puudutab ta seda kaarti. Luuretlem katab selle punase agendikaardiga, seega saab agent uuesti arvata. Ohusait
voib olla REIS, seega puudutab agent nGUd seda sona. See on samuti punane, seega voib ta veel arvata.

Agent ei ole kindel kolmandas 6husdidu sdnas ning ta valib hoopis sdna PIRN. Sellel ei ole 6huséiduga mingit
pistmist. Agent Uritab seekord arvata eelmise vooru vihje jargi.
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PIRN on punane sona. Agent on arvanud 3 korda
Oigesti vihje ohusdit: 3 jarqi. Tal on digus arvata
veel Uks kord. Ta vdib nUUd pUUda leida kolmandat
0husodidu sdna Vi siis teist puu sona. Kuid ta voib
ka arvamise kolmanda korra jarel I6petada ja anda
manquijdrje sinisele meeskonnale.

On lubatud ainult ks lisa-arvamine. Ulaltoodud
ndites tohiks punane agent arvata 4 korda, sest
tema luureUlem Utles numbri 3. Kui agendid
teatavad, et nad on arvamise lopetanud (voi
arvavad valesti), on teise voistkonna kord.

MANGU KULG

LuureUlemad annavad kordamodda vihjeid. Iga
vooru 16puks on kinni kaetud vahemalt Uks sdna,
mis teeb arvamise jarjest lihtsamaks.

MANGU LOPP

Mang lopeb, kui Uks vaistkond saab kdik oma
sonad kaetud. See meeskond voidab mangu.

On vdimalik vdita ka teise meeskonna vooru 3ajal,
kui nemad arvavad 3ra teie vdistkonna viimase
sOna.

Mang voib |6ppeda ka enneaegselt, kui agent votab
Uhendust palgamdrvariga. Selle agendi vdistkond
jaab kaotajaks.

Jargmise mangu alustamine

Kas ka teised mangijad tahavad olla luuretlemad?
Jargmise mangu ettevalmistus on lihtne.
Eemaldage varjunimesid katvad kaardid ja pange
need tagasi kuhjadesse. NUUd pddrake lihtsalt kdik
25 varjunimekaarti Umber ning voitegi alustada!

Kui luuretlem annab lubamatu vihje, 16peb
meeskonna kaigukord otsekohe. Lisakaristusena
voib teise meeskonna Ulem katta Uhe oma séna
agendikaardiga enne jdrgmise vihje andmist.

Kui aga keegi ei marganud, et vihje andmisel
eksiti, loetakse vihje sobivaks.

LuureUlem peab sdilitama kogu aeg Ukskoikse
ilme. Ara siruta katt Uhegi kaardi poole, kui

su kaaslased sonu arutavad. Kui tiimikaaslane
puudutab sona, kontrolli votmekaarti ja kata séna
vastavat varvi kaardiga. Kui kaaslane valib diget
varvi sona, pead tegema ndo, et see oli just see
s0na, mida sa silmas pidasid, isegi kui see nii ei
olnud.

Kui oled agent, pead suunama oma tahelepanu
arvamise 3jal lauale ja mitte piUdma
luureUlemaga silmsidet luua. See aitab valtida
mitteverbaalseid marguandeid.

Kui edastatud informatsioon piirdub sellega, mida
saab valja lugeda Uhest sdnast ja Uhest arvust,
mangite te digesti.

Vabandust, peaaegu oleksime unustanud.
Vaadake, me lihtsalt ei kasuta liivakella kuigi
sageli.

Kui méngija mdtleb liiga kaua, voib Ukskdik milline
mangija poorata Umber liivakella ja paluda aeglasel
mangijal teha otsus enne kui aeg otsa saab.

Kui oled raskustes, void ka iseenda jaoks liivakella
kasutada. Kui sa ei suuda leida head vihjet

enne kui aeg otsa saab, anna lihtsalt vihje kdige
raskema sona jaoks ja jétka motlemist teise
meeskonna vooru 3jal.

Kui sa eelistad mangida range ajalimiidiga, void
meie taimerirakenduse alla laadida aadressilt
codenamesgame.com.



Me testisime erinevaid reegleid. Mdnele grupile meeldivad Uhtmoodi reeglid, teisele teistsugused. Katsetage,

millised reeglid teie grupile meeltmddda on.

Mdned vihjed pole lubatud, sest nad ei sobi
mangu 6hustikuga.

Vihje peab olema seotud sonade tdhendusega.
Ei tohi kasutada vihjet, mis viitab tdhtedele selles
s6nas voi sdna asukohale laual. Guru ei ole sobiv
vihje sdnale KANGURU. Ei tohi siduda kokku sénu
ALA, AKT ja AEG sellise vihjega nagu a: 3 ega
vihjega ko/m: 3. Aga ...

Téhed ja numbrid on vihjena sobivad, kui nad
viitavad tdhendustele. Void kasutada E: 7 vihjena
sonale POST. Sa void kasutada neli: 2 viitamaks
sonadele LAUD ja KASS.

Arvu, mille sa vihje jarel Utled, ei tohi kasutada
vihjena. Tsitrus: 8 ei ole sobiv vihje MANDARIINI ja
KAHEKSAJALA jaoks.

Mangima pead eesti keeles. Vodrkeelset sdna
voib kasutada ainult siis, kui teie grupi mangijad
kasutaksid seda ka eestikeelses lauses (printima,
seivima, laikima, cool, shopping, babe).

Ka voorkeelsed sonad, mis on eesti sonadega
samakolalised, aga teise tdhendusega, ei sobi
vihjeks eestikeelsetele tolkevastetele. Naiteks ei
vOi kasutada sona king vihjena sdnale KUNINGAS,
3ga ta sobib vihjeks sdnadele SOKK, LAKK ja NINA.

Ei tohi kasutada laual nahtaval olevat s6na
mistahes vormis. Kuni séna SUITS pole kaardiga
kaetud, ei tohi 6elda suits, suitsetama, suitsema
eqga suitsutama.

Sa ei tohi kasutada laual oleva liitséna osa. Kuni
ei ole kaetud sona UKSSARVIK, ei tohi sa delda
Uks, Uksteist, sarv jne.

Kui moni mangija soovib, siis vaib luuredlem
vihjesdna tdhthaaval valja delda. See vdib olla
vajalik ka siis, kui keskkond, kus mangitakse, on
v3ga kararikas.

Inglismaa on sisuliselt liitsdna, aga meie arvates voib vabalt kokku leppida, et INGLISMAA jaoks on sobiv vihje
ka maa. Ja koik, kes Utlevad, et sa ei vdi kasutada sdna d4r, kui laual on s6na KARJAAR, on lihtsalt kiuslikud.

Kui vastasvdistkonna Glem on vihjega nous, loetakse see sobivaks. Kui sa pole sobivuses kindel, kisi oma

vastaselt (vaikselt, et teised ei kuuleks).



Mdnikord tuleb teil otsustada, milline vihje on sobiv
ja milline mitte. Erinevad grupid vdivad eelistada
mangida erinevalt.

Liitsonad

Eesti keeles saab liitsdnu moodustada peaaegu
piiramatult. Neid on mitmesuguseid. Laudlina on
liitséna. Maa-alune on samuti litsdna, sest sidekriips
on siin vaid kolme vokaali kdrvuti sattumise
valtimiseks. Eksamipdevahirm, altkéemaksuskandaal
ja sojavaelennuvdli on reaalselt kasutatavad
korrektsed liitsénad. K&iki neid sdnu voib
pohimétteliselt vihjetena kasutada, aga ainult siis, kui
nad on keeles ka tegelikult kasutusel.

Manaqijatel ei tohi lubada liitsdnu ise valja moelda.
Talikalmaar voiks olla vihjeks sdnadele LUMI ja
KAHEKSAJALG, aga kuna sellist séna sénaraamatust
ei leia, ei tohi seda vihjena kasutada.

Eesliited

See teema kuulub tegelikult eelmise alajaotuse
juurde, kuid olgu selgelt vélja 6eldud: muuta sdna
tdhendust vastupidiseks, pannes selle ette lihtsalt
eitav eesliide nagu mitte- voi eba-, on lubatud ainult
sel juhul, kui selline sdna eesti keeles tdepoolest
kasutusel on. Naiteks ei voi kasutada séna KALLIS
kohta vihjet ebaodav.

Vihjes voib arvuna kasutada O. Naiteks
suled: O t3hendab: ,Ukski meie sbnadest pole
seotud sulgedega”.

Kui vihjes on arvuks O, ei kehti tavaline
arvamiskordade hulk. Agendid voivad arvata nii
palju sénu kui soovivad. Siiski ei voi nad arvamisest
loobuda, vaid peavad arvama vadhemalt Uhe korra.

Kui te praequ aru ei saa, milleks selline véte kasulik
on, drge muretsege. KUl te seda aja jooksul taipate.

Parisnimed

Parisnimed on alati sobivad vihjed, kui nad vastavad
ka teistele reeglitele. George on sobiv vihje, kuid

sul voib tekkida soov tapsustada, kas pidasid silmas
George Washingtoni vbi George W. Bushi. Teie grupp
voib kokku leppida, et périsnimesid loetakse Uheks
sOnaks. Voite isegi lubada nimetada terveid pealkirju,
nagu naiteks Kolm musketari. Ja iseqi kui te ei luba
mitmesdnalisi parisnimesid, vdite te otsustada teha
erandi kohanimede nagu nditeks New York puhul.

LuureUlemad ei tohi parisnimesid valja moelda, isegi
kui tagantjarele selgub, et mdni neist on tegelikkuses
olemas.

LUhendid

PShimatteliselt ei ole USA Uks s6na. Kuid see

on suurepdrane vihje. Te voite kokku leppida, et
Uldlevinud 10hendid, nagu UK, DVD ja PhD on lubatud.
Ning sellised sénad naqu /aser, radar ja sonar on alati
lubatud, kuigi nad on algupéraselt olnud lUhendid.

Riimid

Riimid on sobivad, kui nad viitavad sdnade
tdhendusele, kuid séna sahver ei ole siiski sobiv
vihje sonale TAHVEL, sest nende seos pdhineb ainult

sarnasel kolal (samas, kui teie hulgas on keegi, kes
tihti kirjutab sahvris tahvlile, on see vihje suurepdrane).

Méned mangijad eelistavad lubada igasuguseid
riimuvaid vihjeid. Kui nii kokku lepite, pidage siiski
meeles: luurejuht ei tohi mingil moel madista anda,
et annab just riimuva vihje. Tema agendid peavad ise
seda taipama.

Vahel on jdédnud lauale mitmeid dra arvamata
sonu eelmiste mangukordade vihjetest. Kui sa
tahad, et su meeskond arvaks 8ra neist rohkem
kui Uhe, void sa numbri asemel delda piiramatu.
Naiteks suled: piiramatu.

Sellise variandi miinuseks on, et agendid ei tes,
mitu sGna on uue vihjega seotud. Plussiks on
3ga see, et nad vdivad arvata nii palju sénu kui
soovivad.



Kui mangijaid on ainult kaks, vdite mangida Uhes meeskonnas. Kahe mangija variant sobib ka suuremale
grupile, kui ei soovita Uksteisega vdistelda. Voite piuda Ule trumbata kujuteldavat vastast.

Seadke méng valmis tavapdraselt. Uks mangija on luuretlem ja Ulejddnud on agendid. Teises vdistkonnas
mangijaid ei ole, kuid nende agendikaarte on ikkagi vaja.

Teie meeskond peab alustama, seega valige votmekaart, mis teid alustavaks meeskonnaks maarab.

Mangige oma kaigukord 13bi tavaparaselt, piudes

valtida vastase agente ja palgamérvarit. 8 Seda on ... raske uskuda.
LuureUlem jéljendab vastasvdistkonda, kattes Uhe 7 Véimatu missioon.

nende sdnadest iga vastaste mangukorra ajal kinni.

LuureUlem saab ise valida, millist séna kinni katta, 6 Ohhoo!

seega saab siin veidi strateegiat rakendada. Kui

sinu vdistkond votab Uhendust palgamérvariga voi 5 MI6 vGib teiega Ghendust votta.

on esimesena joutud Uhendust vdtta kdigi vastase

) N 4 Ligipaas tippsaladustele.
agentidega, te kaotate ega saa Uldse punkte.

Kui voidate, saate nii palju punkte, kui palju 3 Olete omavahel kellad sUnkroniseerinud.

agendikaarte on veel vastasvoistkonna pakis jarel. L
2 Pole paha. Te suudate siiski enamat.
Maérkus: teie punktisumma maarab see, mitu

kaigukorda teil kulus ja kui paljude vastase 1 Nojah, voit on vdit, kas pole?
agentidega te kogemata kontakteerusite.

Kolm mangijat, kes tahavad olla Ghes meeskonnas, voivad mangida nii nagu Ulalpool kirjeldatud. Kui kaks
mangijat soovivad Uksteisega voistelda, vdivad nad olla luurellemad ja kolmas mangija on nende agent.

Méngu valmispanek ja kdik on tavaparased, kuid Uks agent toé6tab mdlema poole heaks (nagu spioonid
pariselus). Voitnud luuretlem selgitatakse tavalisel viisil. Agent pUUab Uhtviisi pingutada mélema poole heaks.

Veebis méngimiseks ja muu ménguinfo saamiseks kilastage www.codenamesgame.com
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