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Pelaajat jakautuvat kahteen saman ko-
koiseen ja tasoiseen joukkueeseen.
Peruspeliin tarvitaan vahintdan neljd pe-
laajaa (kaksi kahden hengen joukkuetta).
Takasivulla on ohjeet kahden ja kolmen
pelaajan peliversioon.

kenttdagentit

Kumpikin joukkue valitsee yhden pelaajan
vakoiluryhman johtajaksi. Vakoiluryhman
johtajat istuvat samalla puolen poy-
t33. Muut pelagjat istuvat vakoiluryh-
man johtajaansa vastapddtd. He ovat
kenttdagentteja.

Valitkaa sattumanvaraiset 25 koodinimed

ja asettakaa ne poydalle viiden kortin
riveihin.

Huomio: Kun sekoitatte koodinimikort-
teja, siirtdkad valilld puolet korteista
pakan paaltd alle. Nain sanat sekoittuvat
paremmin.

vakoiluryhman
johtajat

RATKAISU

Jokaisessa pelissd on yksi ratkaisukortti, joka paljastaa poydalld olevien korttien salaisen henkildllisyyden.
Vakoiluryhman johtajat valitsevat ratkaisukortin sattumanvaraisesti ja asettavat sen vdlissddn olevaan teli-
neeseen. Kumpi tahansa puoli voi olla p3dalla. Asettakaa kortti telineeseen miettimattd, kumpi puoli tulee
padlle. Alkda nayttsko korttia kenttdagenteille.

Ratkaisukortti vastaa pdydalla olevaa korttiruudukkoa. Siniset ruudut ovat sanojs, jotka sinisen joukkueen on
arvattava (sinisia salaisia agentteja). Punaiset ruudut ovat sanoja, jotka punaisen joukkueen on arvattava (pu-
naisia salaisia agentteja). Vaaleat ruudut ovat harmittomia sivullisia, ja musta ruutu on salamurhaaja, johon ei
pidad koskaan ottaa yhteyttd!
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ALOITTAJAJOUKKUE

. Ratkaisukortin reunoilla olevat neljs valoa osoittavat, kumpi joukkue aloittaa. Aloittajajoukkueella

on arvattavana yhdeksan sanaa. Toisella joukkueella sanoja on kahdeksan. Aloittajajoukkue
antaa ensimmaisen vihjeen.

AGENTTIKORTIT

8 punaista salaista 8 sinistd salaista
agenttia agenttia

Punaiset agenttikortit asetetaan pinoon
punaisen vakoiluryhman johtajan eteen.
Sinisten agenttikorttien paikka on sini-
sen vakoiluryhman johtajan edessd. Nain
kaikki muistavat paremmin, kumpaan
joukkueeseen he kuuluvat.

1 kaksoisagentti

Kaksoisagentti kuuluu aina aloittajajouk-
kueeseen. Kaanna se tdman joukkueen
variseksi. Kaksoisagenttikortti on pelin
3jan yksi tdman joukkueen korteista.

7 harmitonta
sivullista 1 salamurhaaja

Sivulliskortit ja salamurhaaja asetetaan
punaisen ja sinisen pinon valiin, jotta

| kumpikin vakoiluryhman johtaja ylettyy
niihin helposti.

Vakoiluryhman johtajat tietdvat 25 salaisen agentin oikean henkildllisyyden. Heiddn joukkuetoverinsa tun-
tevat salaiset agentit vain ndiden koodinimell3.

Vakoiluryhman johtajat antavat vuoron perdan yksisanaisia vihjeitd. Vihje voi viitata useaan poydalla olevaan
sanaan. Kenttdagentit yrittdvat arvata, mihin sanoihin vakoiluryhman johtajan antama vihje viittaa. Kun
kenttdagentti koskettaa sanaa, vakoiluryhman johtaja paljastaa sen oikean henkildllisyyden. Jos kyseinen
sana on yksi joukkueen omista salaisista agenteista, kenttdagentit saavat jatkaa arvaamista. Muuten vuoro
siirtyy toiselle joukkueelle. Joukkue, joka saa ensin yhteyden kaikkiin salaisiin agentteihinsa, voittaa pelin.
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Joukkueet pelaavat vuorotellen. Ratkaisukortin reunoilla olevat neljd valoa osoittavat, kumpi joukkue
aloittaa.

VIHJEEN ANTAMINEN

Jos olet vakoiluryhman johtaja, yritat keksid yksisanaisen vihjeen, joka liittyy joihinkin niihin sanoihin, joita
joukkue yrittdd arvata. Kun keksit mielestasi hyvan vihjeen, sanot sen. Sanot vihjeen yhteydessd myds nu-
meron, joka kertoo joukkuetovereillesi, moneenko koodinimeen vihje liittyy.

Esimerkki: Joukkueesi sanoja ovat OLIIVI ja TUOHI. Ne molemmat liittyvat puuhun, joten sanot “puu: 2.

Voit antaa vain yhteen sanaan liittyvan vihjeen (koivu: 1), mutta on hauskempaa yrittdd saada useampi sana
kerralla. Neljadn sanaan liittyva vihje on huippusuoritus.

Yksi sana

Vihjeessd saa olla vain yksi sana. Lisavihjeitd ei saa antaa. Alé sano esimerkiksi:

"Tama saattaa olla kaukaa haettua...” Pelaat koodinimipelid. Kaikki on enemman tai vdhemman kaukaa
haettua.

Vihje ei saa olla mikaan pdydalla olevista koodinimista. Pelin kuluessa arvattuja ja peitettyjd koodinimid saa
kuitenkin kayttaa vihjeind.

YHTEYDEN OTTAMINEN

Kun vakoiluryhman johtaja antaa vihjeen, hdnen kenttdagenttinsa yrittdvat selvittdd sen merkityksen.
He voivat keskustella vihjeestd keskendan, mutta vakoiluryhman johtajan on pysyttdvd ilmeettdémana.
Kenttdagentit ilmoittavat vastauksensa siten, ettd yksi heistd koskettaa valittua koodinimed poydalls.

+ Jos kenttdagentin koskettama kortti kuuluu omalle joukkueelle, vakoiluryhman johtaja peittdsd sanan
joukkueen vérin mukaisella agenttikortilla. Joukkue saa arvata toisen sanan (mutta ei toista vihjetta).

+ Jos kenttdagentti koskettaa harmitonta sivullista, vakoiluryhman johtaja peittdd sen harmittoman
sivullisen kortilla. Tall6in joukkueen vuoro paattyy.

+ Jos kenttdagentin koskettama kortti kuuluu vastustajajoukkueelle, sana peitetdadn vastustajajoukku-
een agenttikortilla. Tall6in joukkueen vuoro pdattyy. (Samalla joukkue myods auttaa vastustajaansa.)

+ Jos kenttdagentti koskettaa salamurhaajaa, sana peitetddn salamurhaajakortilla. Talloin peli paattyy!
Salamurhaajaan yhteyttd ottanut joukkue havida.

Vinkki: varmista ennen vihjeen antamists, ettei se liity mitenkdan salamurhaajaan.

Arvausten maard

Kenttdagenttien on arvattava joka vuorolla ainakin kerran. V33rd arvaus pdattdd joukkueen vuoron,
mutta jos kenttdagentit koskettavat oman joukkueensa sanaa, he saavat jatkaa arvaamista.

Arvailun voi lopettaa koska tahansa, mutta yleensd kannattaa arvata niin monta sanaa kuin vakoiluryh-
man johtajan vihje sisdltdd. Joskus saatatte haluta arvata jopa yhden enemman:

Esimerkki: Punaisen joukkueen ensimmainen vihje oli puu: 2. Punainen kenttdagentti halusi arvata sanat
OMENA ja OLIIVI. Han arvasi ensin sanan OMENA. Se oli harmiton sivullinen, joten hdn ei saanut arvata
uudelleen.

Vuoro siirtyi siniselle joukkueelle, joka arvasi oikein kaksi sanaa. Tdman jalkeen vuoro palautui punaiselle
joukkueelle.

Vakoiluryhman johtaja antaa vihjeen pdd: 3. Punainen kenttdagentti ajattelee sanan KORVA liittyvan pas-
han, joten han koskettaa sitd. Vakoiluryhman johtaja peittdd sanan punaisen joukkueen agenttikortilla,
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ja kenttdagentti saa jatkaa arvaamista. P33ssd
on myds IIRIS, joten kenttdagentti koskettaa sitd
korttia. Sekin on punainen, joten han saa arvata
taas uudelleen.

Kenttdagentti ei ole varma viimeisestd paahan
liittyvastd sanasta. Han valitsee sanan OLIIVI.
Sana ei lity mitenkdan pddhan. Kenttdagentti ar-
vaakin sanan edellisen vihjeen perusteella.

OLIIVI on punainen sana. Kenttdagentti arvasi
kolme sanaa oikein vihjeestd pdd: 3. Han saa ar-
vata vield kerran. Han voi yrittdd 16ytds kolman-
nen pdsdhan liittyvdn sanan tai toisen puuhun
liittyvan sanan. Han voi myods lopettaa arvaami-
sen ja siirtda vuoron siniselle joukkueelle.

Vain yksi ylimaardinen arvaus sallitaan. YII3
olevassa esimerkissd punainen kenttdagentti saa
arvata neljd kertaa, koska vakoiluryhman johtaja
sanoi luvun kolme. Kun kenttdagentit haluavat lo-
pettaa arvailun (tai arvaavat vaarin), vuoro siirtyy
vastustajajoukkueelle.

KIERROKSET

Vakoiluryhman johtajat antavat vihjeitd vuorotel-
len. Kun vakoiluryhman johtaja on antanut vih-
jeen,hdnen joukkue aloittaa arvailun. Joukkueen
vuoro loppuu kun he arvaavat vaarin, haluavat
lopettaa arvaamisen tai kun he ovat kdyttdneet
kaikki arvauksensa.

Sitten on toisen joukkueen vuoro.

PELIN PAATTYMINEN

Peli paattyy, kun toisen joukkueen kaikki
sanat on peitetty. Témé joukkue voittaa.

Joukkue voi voittaa vastustajajoukkueen vuo-
rolla, jos vastustajajoukkue arvaa sen viimeisen
sanan.

Peli voi paattyd nopeasti, jos kenttdagentti ottaa
yhteyden salamurhaajaan. Taman kenttdagentin
joukkue havida.

Seuraavan pelin valmistelu
Haluaako joku muu toimia vakoiluryhman johta-
jana? Seuraavan pelin valmistelu on helppoa. Ota
kortit pois koodinimien paalta ja aseta ne takaisin
pinoihin. Kaanna sitten 25 koodinimikorttia toisin
pain, ja uusi peli voi alkaa!

Jos vakoiluryhman johtsja antaa vaaranlai-
sen vihjeen, joukkueen vuoro pdattyy heti.
Lisdrangaistuksena vastustajsjoukkueen vakoi-
luryhman johtaja saa peittdd yhden omista sa-
noistaan agenttikortilla ennen seuraavan vihjeen
antamista.

Vaadranlainen vihje hyvaksytaan kuitenkin, jos
kukaan ei huomaa sen olevan vaaranlainen.

Vakoiluryhman johtaja ei saa paljastaa ilmeelldan
mitdan. Al3 tartu mihink&3n Kkorttiin joukkueto-
vereidesi miettiessd vastaustaan. Kun joukkue-
toverisi koskettaa sanaa, katso ratkaisukorttia ja
peitd sana oikeanlaisella kortilla. Kun joukkue-
toverisi koskettaa oman joukkueen sanaa, sinun
tulee kayttaytyd kuin se olisi tarkoittamasi sana,
vaikka se ei todellisuudessa olisikaan.

Kenttdagenttien tulee arvausta miettiessaan
keskittyd poydalld oleviin kortteihin. He eivat saa
ottaa katsekontaktia vakoiluryhman johtajaan.
Nain valtytdan sanattomilta vihjeilts.

Pelin henkeen kuuluu, ettd vihje koostuu ainoas-
taan yhdestd sanasta ja numerosta.

Pahoittelut. Se melkein unohtui. Tiimalasia ei ni-
mittdin kdytetd kovin usein.

Jos pelaaja miettii liian pitkaan, kuka tahansa voi
kaantda tiimalasin ja kehottaa hidasta pelaajaa
tekemaan paatoksensd tiimalasin ajan kuluessa.

Jos pdatdksen tekeminen tuntuu vaikealts,
voit myds itse hoputtaa itsedsi tiimalasilla. Jos
et keksi hyvaa vihjettd ennen ajan loppumista,
anna vihje vaikeimmasta sanasta ja jatka mietti-
mistd toisen joukkueen pelivuoron aikana.

Jos haluat noudattaa pelissa tarkkoja aikarajoja,

voit ladata ajanottosovelluksemme osoitteesta
codenamesgame.com.



Kokeilimme pelin testauksen yhteydessa erilaisia sdantdja. Jotkut pitdvat yhdenlaisista sd3nndistd ja toiset
toisenlaisista. Kokeilkaa eri saant6jd ja valitkaa niistd itsellenne parhaiten sopivat.

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
pOydalla. Halli ei ole kelvollinen vihje sanalle PUHALLIN. Sanoja AAVE, AURA ja AITA ei saa liittd3 yhteen
vihjeelld a: 3 tai vihjeelld nelja: 3. Mutta...

Kirjaimia ja numeroita saa kdyttda vihjeend, jos ne viittaavat sanojen merkitykseen. Esimerkiksi sanasta
MARKETTI voi antaa vihjeen K: 7tai S: 1. Sanoista PALLO, LUKU ja MUSTEKALA voi antaa vihjeen kasi: 3.
Vihjeen lopussa olevaa numeroa ei saa kdyttdd vihjeend. Hedelms: 8 ei ole kelvollinen vihje sanoista
APPELSIINI ja MUSTEKALA.

Pelissd ei saa kdyttds vieraita kielid. Vieraskielinen sana kelpaa vain, jos mukana olevat pelaajat kdyttai-
sivat sitd suomenkielisessd virkkeessd. Esimerkiksi sanoista LIHA ja ROOMA ei saa kdyttada vihjeens italian-
kielistd sanaa carne, mutta saa kdyttda sanaa carpaccio.

Poydallad ndkyvat sanat eivat saa olla vihjeessd missddn muodossa. Vasta kun sana PALO on peitetty, on
mahdollista antaa vihjeet palo, palaminen, palanut tai palomies.

P6ydalld olevan yhdyssanan osaa ei saa kdyttdd vihjeend. Vasta kun sana PAKETTIAUTO on peitetty, on
mahdollista antaa vihjeet paketti, auto, paketoitu tai autotalli.

Maa kelpaa vihjeeksi sanalle THAIMAA. Se joka vaittds, ettei vihjeeksi saa sanoa koals, kun sana ALA on
poydall3, haluaa vain olla hankala.

Vihje on kelvollinen, jos vastustajajoukkueen vakoiluryhman johtaja hyvéksyy sen. Jos et ole varma,
kysy vastustajalta. (Tee se kuitenkin hiljaa, etteivét muut kuule.)



Joskus on kaytettdvé omaa harkintakykyad ja paa-
tettdva, mikd vihje kelpaa ja mikd ei. Eri porukat
saattavat haluta pelata eri tavoin.

Yhdyssanat

Yhdyssanoja saa kadyttda vihjeend, mutta uusia yh-
dyssanoja ei saa keksid. Avaruustursas ei ole kel-
vollinen vihje sanoista SATURNUS ja MUSTEKALA.

Erisnimet

Erisnimet kelpaavat aina vihjeeksi, jos ne ovat
muiden saantdjen mukaisia. George on kelvol-
linen vihje, mutta saatat haluta tdsmentads, onko
tarkoittamasi henkild George Clooney vai George
W. Bush. Voitte sopia, ettd erisnimet lasketaan
yhdeksi sanaksi. Talldin vihjeend voisi kayttas esi-
merkiksi teoksen nimed Kolme muskettisoturia. Jos
ette kuitenkaan halua hyvaksyd monisanaisia eris-
nimid, sa3antdon kannattaa tehdd poikkeus paikan-
nimien, kuten New Yorkin, osalta.

Vakoiluryhman johtajat eivat saa itse keksid nimis,
vaikka ne sattumalta olisivatkin oikeita. Sue Mee ei
ole kelvollinen vihje sanoista KIINA ja ASIANAJAJA.

Lyhenteet

CIA on kolmesta sanasta muodostuva lyhenne. Se
on kuitenkin hyva vihje. Voitte sopia, ettd hyvak-
sytte yleiset lyhenteet, kuten EU, WHO ja TYKS.
Alun perin lyhenteind toimineet vakiintuneet sanat,
kuten /aser, hyvaksytaan aina.

Vihjeen numero-osana voi olla O. Esimerkiksi
vihje hdyhenet: O tarkoittaa, ettei mikdan sa-
noista liity hdyheniin.

Jos numerona on nolla, tavallista arvausten
maardd ei noudateta. Kenttdagentit saavat ar-
vata niin monta sanaa kuin haluavat. Heidan on
kuitenkin arvattava vahintdan yksi sana.

Jos et ole varma, mitd hyotya t3sta on, 318 huoli.
Keksit sen kyll3.

Riimittely

Riimittely on aina sallittua, jos sanat liittyvat toisiin-
sa myds merkitykseltddn. Katti on kelvollinen vihje
sanalle MATTI, koska Katti-Matti on tuttu hahmo.
Monni on kelvollinen vihje sanalle SONNI, koska ne
ovat kumpikin eldimid. Liivi ei ole kelvollinen vihje
sanalle KIIVI, koska riimi on niiden ainoa yhdistava
tekijd. (Jos jollain porukassa on kiivikuvioinen liivi,
tallainen vihje voidaan kuitenkin antaa.)

Jos haluatte kuitenkin hyvaksyd kaikki riimivih-
jeet, 38lkd3d osoittako vihjeen olevan riimivihje.
Kenttdagenttien on keksittdva se itse.

Joskus joukkueella on jadnyt arvaamatta usei-
ta aiempien kierrosten vihjeisiin liittyvid sanoja.
Jos haluat joukkueesi arvaavan useamman kuin
yhden niistd, voit sanoa numeron sijaan rajaton.
Esimerkiksi hdyhenet: rajaton.

Ongelmana tdssd on se, etteivdt kenttdagentit
tiedd, kuinka monta sanaa uuteen vihjeeseen
liittyy. Etuna taas on se, ettd he voivat arvata
niin monta sanaa kuin haluavat.



Jos pelaajia on vain kaksi, he voivat pelata samassa joukkueessa. Kahden pelaajan versiota voivat kdyttadd
myos isommat porukat, jos pelaajat eivat halua kilpailla keskenddn. Joukkue yrittdd voittaa simuloitua
vastustajaa vastaan.

Tehkaa alkuvalmistelut tavalliseen tapaan. Yksi pelaajista on vakoiluryhman johtaja ja loput kenttdagentte-
ja. Vastustajajoukkueessa ei ole pelaajia, mutta sen agenttikortit ovat silti kdytdssa.

Pelaajien joukkue aloittaa, joten valitkaa ratkaisukortti,

joka tekee teistd aloittajajoukkueen. 8 T3m3 on... uskomatonta.

Pelatkaa vuoronne tavalliseen tapaan. Yrittdkdad valttdad

vastustajan salaisia agentteja ja salamurhaajaa. 7 Vaarallinen tehtava.

Vakoiluryhman johtaja simuloi vastustajaa peittdmal- 6 Vau!
18 jokaisella tdman vuorolla yhden tdmaén sanoista. - :
Vakoiluryhman johtaja saa valita, minks sanan han peit- 5 MI6 ottaa teihin yhteytts.

t33, joten hdnen on mahdollista taktikoida. 4 Tiukin tietoturvaluokitus.

Jos joukkueenne ottaa yhteyden salamurhaajaan tai jos
kaikkiin vastustajan salaisiin agentteihin saadaan yhteys, 3 Kellonne on synkronoitu.

joukkueenne havida. Ette saa pisteits. . . .
) ) . ) ) 2 Hyva. Pystytte kuitenkin parempaan.
Jos joukkueenne voittaa, saatte niin monta pistettd kuin

vastustajan pakassa on jaljelld agenttikortteja. 1 Voitto on kuitenkin aina voitto, eiko niin?
Huomio: pistemaard riippuu siitd, kuinka monta vuoroa
tarvitsitte ja kuinka moneen vastustajan salaiseen agenttiin otitte vahingossa yhteyden.

Jos kaikki kolme pelaajaa haluavat olla samassa joukkueessa, he voivat pelata ylld esitetyin sddnndin. Jos
kaksi pelaajaa haluavat pelata toisiaan vastaan, he voivat olla vakoiluryhman johtajia ja kolmas pelaaja voi
toimia heiddn kenttdagenttinaan.

Peli valmistellaan ja se kulkee tavallisten sddntdjen mukaan, mutta ainoa kenttdagentti pelaa kummassakin
joukkueessa.

(Niinhan vakoojat todellisuudessakin tekevat!) Voittava vakoiluryhman johtaja selvidd samoin kuin tavalli-
sessakin pelissd. Kenttdagentti tekee parhaansa molemmissa joukkueissa.

Loydét online-pelin ja muuta tietoa osoitteessa www.codenamesgame.com
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