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VALMISTELUT

MUODOSTAKAA 2 JOUKKUETTA. PUNAINEN JOUKKUE

Jakakaa pelaajat kahdeksi samankokoiseksi joukku-
eeksi, joissa kummassakin on vahintaan 2 pelaajaa.

VALITKAA JOUKKUEENJOHTAJAT.

Kumpikin joukkue valitsee 1 pelaajan joukkueen-

johtajaksi. Loput ovat joukkueen jasenia. Punainen

ja sininen joukkueenjohtaja istuvat samalla puolella

poytaa, joukkueidensa jasenia vastapaata. 25 sanakorttia
(200 kortin pakasta)

JAKAKAA ESILLE 25 SATUNNAISTA SANAA.

Sekoittakaa sanakortit ja jakakaa pdydalle 25 satun-
naista korttia 5 x 5 kortin ruudukoksi.

JOUKKUEENJOHTAJAT NOSTAVAT
RATKAISUKORTIN.

Jokaisella pelikerralla on yksi ratkaisukortti, joka
nayttaa, mitka sanat kuuluvat millekin joukkueelle.
Joukkueenjohtajat nostavat yhden satunnaisen rat-
kaisun ja asettavat sen viliinsa jalustalle. Ratkaisun
voi asettaa mika tahansa kylki yléspain.

8 punaista agenttia 7 viatonta sivullis

JOUKKUEENJOHTAJAT OTTAVAT LAATAT.

Pinotkaa 8 punaista laattaa punaisen joukkueen-
johtajan eteen ja 8 sinista laattaa sinisen joukku-
eenjohtajan eteen. Asettakaa 7 sivullista ja 1 sala-
murhaaja pinojen valiin.

KAANNA

1 kaksoisagentti,
ANTAKAA KAKSOISAGENTTI Jossa erivariset puolet

ALOITTAVALLE JOUKKUEELLE.

Ratkaisukortin reunoilla olevat nelja kolmiota
nayttavat, kumpi joukkue aloittaa. L] J

Aloittavan joukkueen taytyy arvata 1 sana
enemman, joten se saa kaksoisagenttilaatan. PUNAINEN
Kaantakaa laatta joukkueen viri yléspain ja JOUKKUEENJOHTAJA
asettakaa se joukkueen laattapinon paalle.



SININEN JOUKKUE

1 ratkaisukortti
(40 kortin pakasta)

ta 1salamurhaaja 8 sinista agenttia

SININEN
JOUKKUEENJOHTAIJA

VAIN JOUKKUEENJOHTAJAT
NAKEVAT RATKAISUN!

Ratkaisukortti ndyttaa 25 sanan salai-
set henkildllisyydet.

OMENA on punainen.

_-L‘

RAUTA on viaton sivullinen.

R

ASTE on sininen.

.

TORVI on salamurhaaja.

i i




PELIN KULKU

Ratkaisukortin kolmioiden maaraama jouk- . o o
kue aloittaa. Vuorot vaihtuvat joukkueiden Tassé es'merk'ssa

U T . LS punainen aloittaa.
valilld, kunnes jokin joukkue voittaa.

JOUKKUEENJOHTAJA ANTAA
YHDEN VIHJEEN.

Jos olet joukkueenjohtaja, aloita keksimalla vihje, KALA™, RULETTI POYTA
joka sopii vahintaan yhteen joukkueesi variseen "\' ....................... .
sanaan. Mita useampaan, sen parempi. VLLIIA rannr oLy
Vihjeesi tdytyy koostua 1 sanasta ja 1 numerosta: ‘.".‘ VIMTA ] [ WU il AALTO

Sana liittyy sanoihin, joita —— —— ——

vartenannatvihjeen. . : : LA OMENA

Numero kertoo, moneenko

sanaan vihjeesi liittyy.

Esimerkiksi, jos JUURI ja LEHTI oIisi:"-.,_

vat punaisia sanoja, joukkueenjoh- |

taja voisi antaa molempiin liittyvan

vihjeen sanomalla puu: 2.
JOUKKUEEN JASENET VOIVAT TEHDA USEITA ARVAUKSIA.
Joukkueen muiden jasenten kannattaa keskustella KALA RULETTI POYTA
hetki vihjeesta. (Tai jos olet ainoa jasen, voit aja- q
tella daneen.) Sitten jonkun jasenen taytyy ilmoittaa VLLIIA | finne ;i_} o1y
arvaus koskettamalla yhta korteista. VITTA JUURI AALTO
Joukkueenjohtaja peittaa arvatun sanan laatalla, joka

ILH31 VINiN wo
vastaa ratkaisukortin nayttamaa varia.
LEHTI NEULA OMENA

Jos arvasitte omanvarisenne sanan, voitte arvata t

uudelleen. (Saatte uuden arvauksen, mutta ette uutta
vihjetta.)
Esimerkissamme punaiset arvasivat JUUREN, joten he
saavat arvata uudelleen. Sitten he arvaavat LEHDEN

sijasta OMENAN. Ratkaisun mukaan OMENA on myo6s
punainen. Joukkueenjohtajan on toimittava kuin se olisi

ollut toinen hanen vihjeensa tarkoittamista sanoista.



VUORO LOPPUU VAARAAN ARVAUKSEEN.

Arvaus voi menna vaarin kolmella tavalla:

Jos arvaatte viattoman Jos arvaatte vastustajajoukku- Jos arvaatte salamurhaa-
sivullisen, vuoronne een sanan, vuoronne paattyy jan, haviatte pelin heti!
paattyy. ja autoitte vastustajianne!
_\ﬁnvu ‘ 1SV q JAYOL q
[RAUTA E ASTE ETORVI
—— b= —_—

JOS ARVAATTE OIKEIN, SAATTE JATKAA, KUNNES...

PAATATTE ITSE LOPETTAA. KAYTATTE "PLUS YKSI”-SAANTOA.
Jos vuoronne ei lopu vaaraan arvauk- Niin kauan kuin joukkueen jasenet arvaa-
seen, voitte lopettaa vapaaehtoisesti. vat omanvarisiadan sanoja, he saavat arvata
Jos esimerkiksi saatte vihjeen kylmd: 3, yhden kortin enemman kuin vihjeessa
haluatte |6ytaa 3 kylmddin liittyvaa sanaa annettiin. Esimerkiksi vihje kylmd: 3 sallisi
ja lopettaa sitten. TAl enintdan 4 arvausta.

Jos |6ydatte vain 2 hyvaa sanaa kylmalle Pelin ensimmaisella vuorollanne ette tarvitse
ja kolmannen arvaaminen tuntuu liian tata ylimaaraista arvausta. Mybhemmin saa-
suurelta riskilta, voitte lopettaa jo kah- tatte tarvita “plus yksi”-saantoa arvataksenne
teen. Tai jopa vain yhteen sanaan. Vahin- jonkin sanan, jota ette hoksanneet jollakin
taan 1 arvaus on kuitenkin pakko tehda. aiemmalla vuorolla.

KUN VUORONNE LOPPUU, . P
VUORO SIIRTYY TOISELLE JOUKKUEELLE.

Vuorot vaihtuvat, kunnes yksi joukkueista voittaa.

- Kun joukkueellanne ei enaa ole arvattavia sanoja, joukkueenne voittaa. Yleensa voitatte
arvaamalla viimeisen sananne. Voitte kuitenkin voittaa myds niin, etta vastustajajoukkue
arvaa omalla vuorollaan teidan sananne.

- Voitatte myos, jos vastustajajoukkue arvaa salamurhaajan.

NYT OSAATTE SAANNOT. PELI ALKAKOON!



SALLITUT VIHJEET

Joukkueenjohtajien taytyy antaa pelin hengen mukaisia vihjeita. Jos et ole varma, kelpaako vihjeesi,
kysy vastustajien joukkueenjohtajalta. (Kuiskaten, etteivat joukkueesi jasenet kuule.)

PELIN HENKI

Jos vihje on pelin hengen vastainen, se ei ole
sallittu.

Vihjeen taytyy liittya sanojen merkityksiin. Et
saa antaa vihjetta sanojen kirjaimista tai kortin
sijainnista poydalla. Et siis voi yhdistaa sanoja
SANKY, SELKA, SULKA vihjeells s: 3, etka vih-
jeella viisi: 3, mutta...

Kirjaimet ja numerot ovat sallittuja, jos ne
liittyvat sanojen merkityksiin. Voit kayttaa o: 1
vihjeena sanalle MAPPI, tai kahdeksan: 2 vih-
jeené sanoille HAMAHAKKI ja MUSTEKALA.
Vain suomenkieliset vihjeet ovat sallittuja.
Vieraskieliset sanat ovat sallittuja vain, jos joku
pelaajista kayttaisi sellaista suomenkielisessa
lauseessa. Et siis saa sanoa outlet, jos tarkoi-
tat PISTORASIAA, mutta voisit ehka kayttaa sita
MYYMALAAN.

Poydalla nakyvilla olevat sanat seka niiden
taivutusmuodot ja johdokset ovat kiellettyja.
Ennen kuin KATKO on peitetty, et saa sanoa
esim. katko, katkennut, katketa tai katkaista.
Nakyvilla olevista yhdyssanoista ei saa kayt-
taa mitaan osia. Ennen kuin HEVOSENKENKA
on peitetty, et saa sanoa hevonen, kenkd,
kengittéd tai lumikenkd.

Aanensivya tai aksenttia ei saa kayttaa vih-
jeena. Voisit esimerkiksi antaa sanaan RUOTSI
liittyvan vihjeen ruotsalaista intonaatiota kayt-
taen, mutta silloinhan RUOTSI olisi aivan liian
helppo arvata.

ALKAA OLKO TURHAN TIUKKOJA

SAMALTA KUULOSTAVAT SANAT
Codenames-lautapelissa riimittely on sallit-
tua vain, jos se liittyy sanojen merkityksiin.
Olli kelpaisi vihjeeksi sanalle MOLLI ja Matti
sanalle KATTI, jos Molli-Olli ja Katti-Matti ovat
pelaajille tuttuja hahmoja. Sen sijaan Matti ei
kelpaa vihjeeksi sanalle HATTIVATTI, koska nii-
den ainoa yhdistava tekija on riimi.

Codenames-sovelluksessa kaikki samalta
kuulostavat sanat ja riimit ovat kuitenkin sal-
littuja. Tekin voitte halutessanne sopia pelaa-
vanne talla tavalla.

Vihjeen saa tavata kirjain kerrallaan ja taytyy-
kin, jos joku sita pyytaa.

Jos sanojen kirjoitusasu on sama, kohtele
niitd samana. Johto kavisi vihjeeksi sanoille
KAAPELI ja ETUMATKA.

"YKSI SANA”-SAANNON
VENYTTAMINEN

Halutessanne voitte yhdessa sopia tavanomais-
ten lyhenteiden (FBI, EU, HUS) sallimisesta yksi-
sanaisiksi vihjeiksi.

Yksisanaiset erisnimet ovat aina sallit-
tuja. Voitte paattaa sallia kaikki erisnimet
(Martti Ahtisaari, New York) tai jopa teosten
nimet (Tdalld Pohjantédhden alla).

Yhteen kirjoitetut yhdyssanat ovat sallit-
tuja. Valilydnteja sisaltavat sanaliitot, kuten
musta aukko tai Murphyn laki, ovat kiellettyja,
ellei vastustajan joukkueenjohtaja niita erik-
seen salli.

Maa kelpaa vihjeeksi sanalle THAIMAA. Jos joku vaittaa, etta tuoppi ei kelpaa, kun poydalla on jo OPPI,

han haluaa vain olla hankala.

Jos vastustajan joukkueenjohtaja ei vastusta vihjetta, se on sallittu.



KOKENEIL

RAJATTOMAT VIHJEET

Numeron sijasta voit sanoa,
etta vihjeesi on rajaton, esi-
merkiksi pieni: rajaton. Silloin joukkueesi
jasenet saavat arvata niin monta kertaa kuin
haluavat, kunhan arvaavat joka kerta oikein.

Joukkuetoverisi eivat tieda, montako sanaa
tarkoitat, mutta joskus he saattavat pystya
paattelemaan sen. Jos jaljella on 3 sanaa,
vihje kahdesta tai kolmesta riittad kaik-
kien arvaamiseen. Tassa tapauksessa
pieni: rajaton luultavasti tarkoittaisi “arvatkaa
1 sana pienelle ja lisaksi 2 sanaa aiemmista
vihjeista.”

NOLLAVIHJEET

Myés hoyhenet: 0 -tyyp-
pinen vihje sallii rajatto-
man maaran arvauksia. ("Plus yksi”-saanto ei
ole tdssa voimassa.)

héyhenet: 0

Vihje tarkoittaa “Alkda arvatko yhtdan
héyheniin liittyvaa sanaa.” Eli jos PINGVIINI on
ainoa nakyvissa oleva lintu, alkaa arvatko sita.

Miksiké ei? No, jos pdydalla on vaikkapa
LUMI, JAA ja ANTARKTIS, joukkueenjoh-
tajanne haluaisi ehkd sanoa pakkanen: 3,
mutta PINGVIINI sekoittaa tilannetta. Nolla-
vihje ohjaa teidat arvaamaan vain LUMI, JAA
ja ANTARKTIS.

RANGAISTUS KIELLETYISTA VIHJEISTA

Jos joukkueenjohtaja antaa vahingossa kielletyn vihjeen, hanen joukkueensa vuoro paattyy heti
ilman yhtaan arvausta. Lisaksi vastustajan joukkueenjohtaja saa peittaa yhden oman joukku-
eensa sanoista ennen kuin antaa seuraavan vihjeen.

Jos kielletty vihje ei kuitenkaan vastustajajoukkueen mielesta haitannut pelia, heidan joukku-
eenjohtajansa voi paattaa sallia sen. Lisaksi jos kielletty vihje huomataan vasta myéhemmalla
vuorolla, se lasketaan sallituksi.

MUUNNELMIA

Jotkut peliporukat kayttavat mieluusti ajastimia pelin sujuvoittamiseen. Sita
varten voitte ladata ilmaisen "Codenames gadget”-sovelluksen, joka sisaltaa
erilaisia ajastimia ja satunnaistettuja ratkaisukortteja. (Tdma on eri sovellus

kuin "Codenames”, jolla voitte pelata Codenamesia verkossa.)

Lisaa pelitapoja I6ytyy sivustolta codenamesgame.com.

CODENAMES

Suunnittelu: Vlaada Chvatil
Kuvitus: Tomas Kucerovsky
Lisakuvitus: FrantiSek Sedlacek,
David Jablonovsky

Graafinen suunnittelu: Michaela
Zaoralova, Radek "RBX” Boxan,
Stépan Drastak, Tibor Vizi
3D-kuvat: Roman Bednar
Saantokirja ja sanat: Jason A. Holt
Kiitokset: Tomas Uhlif, Ondrej Kdrka
Tuottaja: Vit Vodicka
Projektinhallinta: Lea Cervefianska
Projektinjohto: Petr Murmak

Erityiskiitokset: perheillemme,
kollegoillemme ja ystavillemme
vankkumattomasta tuesta ja
kannustuksesta; ohjelmointitiimillemme
mahtavan Codenames-mobiilisovelluksen
laatimisesta; Lukas Novotnylle sujuvasta
selainversiosta; ja ennen kaikkia
miljoonille pelaajille ympari maailmaa
eli kaikille teille, jotka olette nauttineet
Codenamesista poydalla, netissa ja
sovelluksessa jo vuosien ajan.
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Lue lisaa sivustolta

MUISTAKAA NAMA

@ Olkaa karsivallisia. Joukkueenjohtajan tehtdva on vaikea. Pelin ensimmaisen vih-
jeen keksimiseen saattaa menna muutama minuutti. Sen jalkeen peli yleensa alkaa
Sujua nopeammin.

@ On sallittua antaa vain yhté sanaa koskevia vihjeita, mutta useampaa sanaa koske-
vat vihjeet ovat yleensa hauskempia.

@ Vihjeessi ei saa antaa mitaan lisatietoa. Al sano "Tama on vahan kaukaa haettua.”
Tehan pelaatte Codenamesia. Se on aina véhan kaukaa haettua!

@ Joukkueen jisenten kannattaa keskustella ennen arvausta. Jos olet joukkueesi
ainoa arvaaja, voit ajatella adneen. Ja jos teita on useampi, muistakaa antaa kaikille
suunvuoro. Alkaa kuitenkaan antako keskustelun ja paattamattdémyyden jarruttaa
pelin etenemista.

@ Joukkueenjohtajan tiytyy pysytelld ilmeettémana. Kun joukkueesi jasenet kes-
kustelevat vihjeestasi, 4l reagoi heidan outoihinkaan pohdintoihinsa. Ald koske
laattoihin ennen kuin joukkueesi on koskettanut jotakin korttia. Jos arvaus menee
vahingossa oikein, kayttaydy kuin se olisi ollut tarkoituksesikin.

@ Joukkueen jasenet eivit saa tarkkailla joukkueenjohtajan reaktioita. Suosit-
telemme keskittymaan kortteihin ja valttamaan katsekontaktia joukkueenjohtajan
kanssa.

@ Sanoja saa arvata edellisenkin vuoron vihjeisté, vaikka jo vuoron ensimmaisena
arvauksena. My6s taysin satunnaisia arvauksia saa tehda, mutta se ei todennakdi-
sesti kannata.

@ Joukkueenjohtaja ei saa kertoa joukkueen jasenille, jos heiltd puuttuu sanoja
aiemmista vihjeista. Aiemmista vihjeista ei saa edes puhua, ellei sinua nimenomaan
pyydeta toistamaan niita.

@ Joukkueen jisenet voivat lopettaa vuoron etuajassa eli ennen kuin ovat arvanneet
vihjeen mukaisen maaran sanoja. Vahintaan 1 arvaus on kuitenkin pakko tehda.

@ Pelin paatyttya kaantakaa kaikki 25 korttia nurin. Sitten olettekin jo valmiita pelaa-
maan uudelleen!

Kuva: Henk Rolleman

CODENAMES DUET
2+ pelaajaa,
yhteistyopeli

400 uutta sanaa (voidaan
yhdistdaa Codenamesiin)

CODENAMES
PICTURES
4-8 pelaajaa
pelatkaa kuvilla
sanojen sijasta
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