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Varo sanajasi — ne voivat paljastaa sinut. Vakooja voi jaddd kiinni niin pienistd asioista... ruostee-
ton niitti papereissa, neliskulmainen kanta kengdnpohjan naulassa ja niin edelleen. Tdssd pelissd
Jjokainen saa mahdollisuuden kokeilla'sekd paljastumaisillaan olevan vakoojan‘roolia ettd vakoojaa

: Jjahtaavan agentin tehtdvdd. -

Sisdlto

= 240 korttia (30 pakkaa, joissa 8 korttia)

= 30 muovipussia

= ohjeet 3

Pelin aikana tarvitsette myos kelloa ajan mittaami-
seen. Sellainen l6ytyy useimmista puhelimista.

Yhteenveto

Spyfall-peli koostuu useista lyhyista kierroksista.
Joka kierroksella pelaajat ovat jossain tietyssd
paikassa ja jokaisella pelaajalla on tietty asema.-Yksi
pelaajista on vakooja, joka ei tiedd, missa pelaajat
ovat. Vakoojan tehtdvdna on saada muut pelaajat
puhumaan ja selvittda paikka, paljastumatta.itse.
Muiden pelaajien on onnistuttava todistamaan, ett-
eivadt ole vakoojia, vihjailemalla vaivihkaa tietavansd,
missd pelaajat ovat. Ole tarkkana, keskity, pida po-
kerinaamasi ja ole juonikas = niin selvidt voittajana
tdstd pelistd.

Tavoite

Vakoojan tavoitteena on valttyd paljastumiselta
kierroksen loppuun asti tai selvittdd tapahtumapaikka.

Muiden pelaajien tavoitteena on selvittdd, kuka on
vakooja. '

‘ Valmistelut ennen ensimmadistd kierrosta

Lajitelkaa kortit paikan mukaisiin pakkoihin ennen
ensimmadista kierrosta. Jokaisessa pakassa on seit-
semdn samanlaista korttia ja yksi vakooja. Pakat
laitetaan omiin muovipusseihinsa. Kortit tulevat
kuvapuoli alaspdin, vakoojakortti pakan alle.

Kaikki paikat ndkyvdt ohjekirjan keskiaukeamalla.
Pelaajien kannattaa tutustua siihen hyvin ennen
ensimmadista kierrosta. Aukeamalta saa kuvan mah-
dollisista paikoista, joista vakoojien on'valittava. Va-
koojien ei kannata pdlyilld keskiaukeaman suuntaan
pelin aikana - se on varma vakoojan tuntomerkki.




Kierroksen alku

Jokainen peli koostuu useista Iyhyista kierroksista.

Pddttdkdd kierrosten mddrd ennen ensimmdistd
pelidnne. Suosittelemme ensimmdiselle pelikerralle
viittd kierrosta, sen pitdisi viedd noin tunti. .

Jokaiselle kierrokselle valitaan uusi jakaja, joka
osallistuu peliin tavallisena pelaajana. Ensimmdisen
kierroksen jakajana on epdilyttdavimmdn ndkéinen

pelaaja. Tama pelaaja ottaa kaikki muovipussit laa- -

tikosta, kddntdd ne kuvapuoli alaspdin, sekoittaa ne
ja valitsee satunnaisen pussin. Jakaja poistaa kortit
pussista varovaisesti, jotta kukaan ei nde niitd.

Jakaja ottaa pakan alta pelaajien lukumddrdn
verran kortteja, sekoittaa ne ja jakaa jokaiselle pe-
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laajalle yhden kortin. Jos pelaajia on viisi, tarvitaan
siis viisi korttia. Muita kortteja ei saa kddntdd esiin.
Laittakaa ne varovasti syrjdan, niitd ei tarvita. Pe-
laajat katsovat korttinsa varovaisesti ndyttdmadttd
sita muille ja laittavat sen:sitten kuvapuoli alaspdin
eteensad.

Seuraavan kierroksen jakaja on pelaaja, joka oli
edelliselld kierroksella vakooja. Uusi jakaja valitsee

- uuden pakan ja jakaa kortit kuten ylla on kuvattu.
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Pelin kulku

Jakaja kdynnistdd kellon ja peli alkaa. Sitten
jakaja kysyy joltain pelaajalta kysymyksen: "Kerro
minulle, Ville..." Kysymykset liittyvdt tavallisesti
pakan tapahtumapaikkaan. Se ei kuitenkaan ole
vdlttdmdtontd. Kysymykset kysytddn kerran, eikd
jatkokysymuyksia sallita. Vastata voi vapaasti. Pelaa-
ja, jolta kysyttiin, kysyy sitten seuraavaksi joltain
toiselta pelaajalta. Edellisen kysymyksen esittdjdd
ei saa valita heti uudestaan, eli kysymykseen ei voi
vastata kysymyksella. Muuten saa valita vapaasti,
kenelle kysymyksensa esittdd.
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Huom: Jos et ole vakooja, korttisi kertoo sinulle,
mikd sinun roolisi tapahtumapaikalla on. Pelaajien
tulee pddttdd ennen pelia‘kdytetddnko rooleja vai ei.
Suosittelemme Sitd, silld se tekee pelistd mielenkiin-
toisemman. Jos olet esimerkiksi yliopiston professori
ja joku kysyi, miksi olit poissa juhlista, voit valittaa
ikddntymistd ja reumaa; jos taas olet opiskelija, voit
valittaa siitd, ettet saanut kutsua henkildkunnalta.

Roolin nimi voi viitata mieheen tai naiseen,
mutta kaikki roolit voivat olla yhtad lailla miehid
tai naisia.

Esimerkkikierros

Anni, Nooa, Ville ja Kati ovat ristiretkeldisid. Anni
ei tosin tieda sitd, koska hdn on vakooja. Nooa, Ville
ja Kati yrittdvdt paljastaa vakoojan. Anni yrittdd

selvittdd paikan jadmadttad kiinni. Kati kysyy ensim-
madisen kysymuyksen: "Ville, muistatko missd meressd
uimme eilen?" Ville vastaa tietysti Valimeri, ja Anni
huomioi tamadn: ehkdpd paikkana on ranta tai meri-
rosvolaiva. Ville ei voi kysyd Katilta, joten hdn kysyy
Nooalta: "Nooa, milloin meille maksetaan - kuun
alussa vai lopussa?” Muut ovat valppaina, silla ky-
symys voi paljastaa Villen vakoojaksi. Ville kuitenkin
vain kokeilee, onko Nooa vakooja. Nooa vastaa hel-
posti: "Kukapa tietda, silloin kun komentajaa sattuu
huvittamaan”. Vakooja Anni on hammadstynyt - onko
paikka sittenkin sotilastukikohta tai sukellusvene.
Nooa kysyy seuraavaksi: "Anni, mita eilen oli ruo-

: kana? En ehtinyt syomdaan”. Anni vdistelee: "No, sita

tavallista, tiedathdn, perunoita ja kastiketta”. Tamd
herdttdd muiden epdilykset - ristiretkeldiset tietd-
vdt, ettd Kolumbus ei ole vield ristirgtkiin mennessd
tuonut perunoita Eurooppaan... = '

Kierroksen loppu

Kierros pdattyy, kun joku kolmesta asiasta
tapahtuu.

1. Kahdeksan minuuttia on kulunut ’
Kun aika loppuu, pelaajien on sanottava, keta
he epdilevdt. Jakaja pyytda jokaista pelaajaa
ddnestdmadan, aloittaen itsestddn ja kiertden myo-
tdpdivdan. Pelaajat voivat halutessaan keskustella
epdilyksistddn ennen ddnestystd. Jos kaikki paitsi
vakooja ddnestdvdt vakoojaa, vakooja hdvidd. Kai-
kissa muissa tapauksissa vakooja voittaa.



Huom: Pelaajat voivat sddtdd kierroksen
pituutta. Pdattdkdd vain ennen pelid. Ensiker-
talaiset voivat kdyttda pidempid kierroksia,
esimerkiksi 12-15 minuuttia.

2. Kun jonkun epdilykset herddvidt :

Kuka tahansa voi lopettaa pelin koska tahansa
(mutta vain kerran kierroksessa) esittddakseen
epdilyksensd ja pyytddkseen muita ddnestamdadn.

— Jos kaikki paitsi epadilty ddnestdvat samaa epadil-

tyd, kierros padttyy (vaikka kavisi ilmi, ettd epadil-
ty ei ollutkaan vakooja). Pelaajat yleensa haluavat
lopettaa pelin. Jos vakooja jad kiinni tdlld tavoin,
ddnestyksen aloittaja saa lisdpisteen. Toisinaan
vakoojankin kannattaa syyttdd toista pelaajaa
ohjatakseen epdilyksid pois itsestddn.

Jos kaikki pelaajat eivdt ddnestd samaa pelaa-
jaa, kierros jatkuu tavalliseen tapaan siitd, mihin
se jdi.

Huom: Suosittelemme, ettd pelaajat eivdt kes-
kustele vakoojan identiteetistd tdssd vaiheessa
(esim. "Luulen, ettd tama pelaaja on vakooja,
koska hdanen pyjamansa on pinkki; kun sen
pitdisi olla vihred"), koska keskustelu saattaa
paljastaa tapahtumapaikan vakoojalle.

3. Vakoojan pyynnostd )
Vakooja voi lopettaa kierroksen koska tahansa

paljastamalla vakoojakorttinsa. Vakooja saa sitten

katsoa ohjekirjan keskiaukeamaa ja nimeta sitten
tapahtumapaikan. Jos vakooja on oikeassa, hdn
voittaa kierroksen, muuten muut pelaajat voitta-
vat.

Huom: Jos joku on keskeyttdnyt kierroksen
syyttddkseen vakoojaa, vakooja ei voi yrittdd

- nimeta paikkaa ennen kuin‘aanestys on ohi. Jos

muut pelaajat ddnestdvat hdntd vastaan, vakoo-

- ja hdvidd kierroksen.

Kun kierros on ohi, kortit palautetaan jakajalle,
eikd niitd kdytetd endd tdssd pelissd. Pussi
palautetaan laatikkoon.

Tavoitteet ja strétegiat

Muiden kuin vakoojan tavoitteena on tunnistaa

- vakooja ja vdlttyd paljastamasta tapahtuma-

paikkaa. Kannattaa siis vdlttdd turhan tasmadl-
lisia kysymuyksia (esimerkiksi pankissa kysyd
“Kuinka paljon kateista ryostdjdat veivat eilen?").
Jos pelaajan kysymuykset ovat liian epamddrdisid,
muut voivat epdilld hdntd vakoojaksi, jolloin
oikea vakooja voittaa.




Vakoojan tavoitteena on kuunnella mahdol- Jos muut pelaajat voittavat
lisimman tarkkaan muita pelaajia ja yrittda =~

vdlttyd paljastumasta. Samalla pitdisi selvittaa
tapahtumapaikka. Aikaa on vain kahdeksan
minuuttia ja loppuun asti odottaminen on aina
riski, silld muut pelaajat voivat tunnistaa vakoo-
jan ddnestystd edeltdvdssa keskustelussa.

= Voitto: Jokainen ei-vakooja saa pisteen.
= Onnistunut danestys ennen kierroksen lop-
pua: pelin keskeynyt ja syyllisen nimennyt
pelaaja saa pisteen. :

Peﬁnloppu

Pisteenlasku Eniten pisteita kerdnnyt pelaaja voittaa, kun -

Laskekaa pisteet kierroksen lopussa. BOVIE Eu R GSING CUg Q1 Il E

Jos vakooja voittaa e
= Voitto: Vakooja saa kaksi pistetta. S h fj
= Vakooja keskeyttdd pelin ja tunnistaa paikan !"/ -
oikein: vakooja saa kaksi lisapistetta. .
= Muut pelaajat syyttdvdt viatonta pelaajaa: |
vakooja saa kaksi lisdpistetta. -
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