
PELIN VOITTAMINENPELIN VOITTAMINEN
Kun joukkue pääsee viimeisen haasteen ruutuun, joukkueen on nimittävä viisi viidestä! 
Vastakkaisen joukkueen pelaaja nostaa kortin, lukee ensimmäisen aiheen ja kääntää 
sitten tiimalasin nopeasti ympäri. Pelivuorossa olevalla joukkueella on 90 sekuntia aikaa 
nimetä viisi asiaa kortin jokaisesta aihepiiristä. Vastustajajoukkue lukee uuden aiheen 
sitä mukaa, kun pelivuorossa oleva joukkue on antanut vastauksensa. Kuka tahansa 
pelivuorossa olevasta joukkueesta saa vastata.  
Jos pelivuorossa oleva joukkue ei saa haastetta valmiiksi ajoissa, heidän vuoronsa 
päättyy ja he jäävät viimeisen haasteen ruutuun. Seuraavalla vuorolla heidän on 
nimettävä viisi asiaa ainoastaan neljästä aiheesta uudelta kortilta. Jos he epäonnistuvat 
uudelleen, heidän on nimettävä seuraavalla vuorolla viisi asiaa kolmesta aiheesta, ja 
niin edelleen. 
Ensimmäinen joukkue, joka onnistuu viimeisessä haasteessa, on pelin voittaja! 

K: Miksi osassa aiheita on sana ”yleiset”?
V: Pysyttäydy yleisissä vastauksissa, äläkä poikkea aiheesta. Jos aiheessa pyydetään esimerkiksi 
nimeämään asioita, joita ihmiset yleensä syövät aamupalaksi, vastaukseksi ei hyväksytä ”kylmä pitsa, koska 
syön joskus edelliseltä illalta jäänyttä pitsaa aamupalaksi”.

K: Mitä pidetään ”asiana”?
V: Asiat ovat elottomia esineitä. Ihmiset ja eläimet eivät ole asioita.

K: Jos aiheessa sanotaan ”peli”, mistä tiedän, minkälaiseen peliin se viittaa?
V: ”Pelit” voivat olla lautapelejä, korttipelejä tai videopelejä, kunhan ne vain liittyvät kortin aiheeseen.

K: Jos pelivuorossa oleva joukkue antaa vastaukseksi ”kobra”, kun he ovat jo sanoneet ”käärme”, lasketaanko 
se saman vastauksen toistamiseksi?
V: Kyllä. Pelivuorossa oleva joukkue ei saa antaa vastaukseksi yläkäsitettä ja sen jälkeen sen alakäsitettä. 
Muutoin se lasketaan saman vastauksen toistamiseksi. 

K: Saako elokuvien jatko-osia tai tuotteen eri versioita nimetä erillisinä vastauksina?
V: Ei. Joukkue ei saa antaa vastaukseksi Rush Hour 2, jos he ovat jo sanoneet Rush Hour, eikä vastaukseksi 
saa antaa PepsiMaxia Pepsin jälkeen. Vastukseksi hyväksytään kuitenkin esimerkiksi Michael B. Jordan 
Michael Jordanin jälkeen, koska kyseessä on eri henkilöt.

K: Saako vastustajajoukkue valita viimeisessä haasteessa, minkä aiheen he lukevat ensimmäisenä? 
V: Kyllä. Vastustajajoukkue saa lukea aiheet haluamassaan järjestyksessä.

K: Saako tiimalasin pysäyttää vastauksen vahvistamiseksi? 
V: Kyllä. Asettakaa tiimalasi kyljelleen, niin vastustajajoukkue voi tarkastaa, onko annettu vastaus oikein. 

K: Miten hoidamme riitatilanteet? 
V: Pelin tarkoituksena on pitää hauskaa! Jos riitaa kuitenkin syntyy, kysykää jonkun sellaisen mielipidettä, 
joka ei ole pelissä mukana, pelatkaa kivi-sakset-paperia, heittäkää kolikkoa tai soittakaa jonkun äidille, joka 
ratkaisee riidan puolestanne!
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SISÄLTÖSISÄLTÖ
• 144 korttia
• 1 pelilauta

• 1 värinoppa
• 1 haastenoppa

• 2 pelinappulaa
• 1 tiimalasi

PELIN TAVOITEPELIN TAVOITE
Tavoitteena on olla ensimmäinen joukkue, joka pääsee viimeisen haasteen ruutuun ja 
pystyy nimeämään viisi asiaa kaikista yhdellä kortilla olevista viidestä aiheesta.

ALKUVALMISTELUTALKUVALMISTELUT
Jaa pelaajat kahteen samankokoiseen joukkueeseen. Kun joukkueet on jaettu, 
aseta pelilauta pöydän keskelle kaikkien pelaajien ulottuville. Valitse pelinappula, 
joka edustaa sinun joukkuettasi, ja aseta se lähtöruutuun. Jaa kortit kahteen 
samankokoiseen pinoon ja aseta yksi pino tekstipuoli alaspäin kummankin joukkueen 
eteen. Joukkueet vuorottelevat heittämällä värinoppaa. Joukkue, joka heittää nopan 
Jokeri-sivun ensimmäisenä, aloittaa.

UKKUKK



PELIN PELAAMINENPELIN PELAAMINEN
Aloittavan joukkueen pelaaja heittää värinoppaa ja siirtää joukkueen pelinappulaa pelilaudalla 
lähimpään nopan väriä vastaavaan ruutuun. Tämä koskee myös tilannetta, jos ruutu on 
jaettu kahteen eri väriin. Tämä ei koske Jokeri-ruutuja. Jokeri-ruutuun siirrytään heittämällä 
nopan Jokeri-sivu. HUOMAA: Jos vuorossa oleva joukkue on Jokeri-ruudussa, he saavat 
valita aiheen.

HAASTENOPPA
Pelin tyyli riippuu siitä, mitä pelivuorossa oleva joukkue heittää haastenopalla. Kun joukkue on 
heittänyt värinoppaa ja päätynyt johonkin ruutuun, joukkue heittää haastenoppaa ja noudattaa 
kunkin haastetyypin jäljempänä annettuja ohjeita. Nyt peli voi alkaa! 

NIMEÄ 5 
Kun pelaaja heittää Nimeä 5, on aika pelata vanhalla kunnon Nimeä 5 -tyylillä, 
jonka me kaikki tunnemme! Vastakkaisen joukkueen pelaaja nostaa kortin ja 
lukee aiheen, jonka väri vastaa sen ruudun väriä, jossa vuorossa oleva joukkue 
on (tai Jokeri-ruudussa tehtyä valintaa). Vuoro alkaa, kun vastakkainen joukkue 
kääntää tiimalasin nopeasti ympäri. Pelivuorossa olevalla joukkueella on 30 sekuntia aikaa 
nimetä viisi asiaa, jotka koskevat kortilla olevaa aihetta. Kuka tahansa joukkueen jäsen 
voi vastata. 
Jos joukkue pystyy nimeämään viisi, he saavat palkinnoksi uuden värinopan heiton ja voivat 
siirtää pelinappulansa seuraavaan ruutuun, jonka väri vastaa nopan väriä. Jos aika loppuu 
ennen kuin joukkue pystyy nimeämään viisi asiaa, tai jos pelaaja toistaa jo mainitun asian, 
joukkueen vuoro päättyy. Pelivuoro siirtyy seuraavalle joukkueelle.

VARVASSANDAALI
Varo lentäviä sandaaleita tässä joukkue vastaan joukkue -haasteessa! Kun 
pelaaja heittää varvassandaalin, vastakkaisen joukkueen pelaaja nostaa kortin 
ja lukee aiheen, jonka väri vastaa sen ruudun väriä, jossa vuorossa oleva 
joukkue on (tai Jokeri-ruudussa tehtyä valintaa). Tähän haasteeseen ei käytetä 
tiimalasia. Joukkueet antavat yhden vastauksen aihepiiristä vuorotellen. 
Heittovuorossa oleva joukkue aloittaa. Kun joukkue on sanonut yhden vastauksen, vuoro siirtyy 
toiselle joukkueelle, joka myös sanoo vain yhden vastauksen. Sen jälkeen vuoro siirtyy takaisin 
ensimmäiselle joukkueelle. Joukkueet vuorottelevat näin edestakaisin, kunnes jompikumpi 
joukkue ei enää keksi vastausta tai joku pelaaja toistaa jo sanotun vastauksen. 

ESIMERKKI: 
Joukkue 2: ”Aihe on suklaapatukat” 
Joukkue 1: ”Snickers” 
Joukkue 2: ”Milky Way” 
Joukkue 1:  ”Mars” 
Joukkue 2: ”...” 
Joukkue 1 voittaa tämän kierroksen!

Jos heittovuorossa oleva joukkue voittaa, he saavat palkinnoksi uuden värinopan heiton 
ja voivat siirtää pelinappulansa seuraavaan ruutuun, jonka väri vastaa nopan väriä. Jos 
vastustajajoukkue voittaa, pelivuoro päättyy, ja vuoro siirtyy vastustajajoukkueelle. HUOMAA: 
Vastustajajoukkue ei liiku eteenpäin, mutta se estää toista joukkuetta liikkumasta eteenpäin. 

TUPLAUS
Tämä haaste tarjoaa tiukan valinnan! Tuplausta pelataan samalla tavalla 
kuin Nimeä 5 -haastetta, mutta pienellä twistillä! Vastakkaisen joukkueen 
pelaaja nostaa kortin, lukee aiheen, jonka väri vastaa sen ruudun väriä, jossa 
heittovuorossa oleva joukkue on (tai Jokeri-ruudussa tehtyä valintaa), ja 
kääntää sitten tiimalasin nopeasti ympäri. Pelivuorossa olevalla joukkueella on 
30 sekuntia aikaa nimetä viisi asiaa, jotka koskevat kortilla olevaa aihetta. Kuka 
tahansa joukkueen jäsen voi vastata. 
Jos aika loppuu, ennen kuin joukkue pystyy nimeämään viittä asiaa, tai jos pelaaja toistaa jo 
mainitun asian, joukkueen vuoro päättyy ja vuoro siirtyy vastustajajoukkueelle. Jos joukkue 
onnistuu nimeämisessä, he saavat palkinnoksi uuden värinopan heiton ja voivat siirtää 
pelinappulansa seuraavaan ruutuun, jonka väri vastaa nopan väriä.
Sitten on twistin vuoro! Heittovuorossa oleva joukkue voi päättää jäädä siihen, missä he 
nyt ovat, tai joukkue voi päättää vetää uuden kortin ja siten ottaa riskin, että he joutuvat 
palaamaan takaisin alkuperäiseen ruutuun, jossa he olivat haasteen alkaessa. Jos joukkue 
haluaa tuplata, vastakkaisen joukkueen pelaaja nostaa toisen kortin heittovuorossa olevalle 
joukkueelle ja noudattaa samoja sääntöjä kuin aiemmin.
Jos heittovuorossa oleva joukkue onnistuu, he saavat uuden heiton. Jos he epäonnistuvat, 
heidän on siirryttävä takaisin alkuperäiseen ruutuun, jossa he olivat haasteen alkaessa. 
Haasteen lopuksi pelivuoro siirtyy vastustajajoukkueelle.

MIELENHALLINTA  
Vastustaja hallitsee korttiasi nyt! Sillä ei ole väliä, minkä värin joukkue heitti, 
vaikka nopalla olisikin tullut Jokeri. Vastustajajoukkue saa valita aiheen 
heittovuorossa olevalle joukkueelle. Ehkä he ovat kilttejä ja valitsevat aiheen, 
jossa olet hyvä... mutta luultavasti he eivät tee sitä. Kun aihe on valittu, 
vastakkainen joukkue lukee sen ääneen ja kääntää sitten tiimalasin nopeasti ympäri. 
Pelivuorossa olevalla joukkueella on 30 sekuntia aikaa nimetä viisi asiaa, jotka koskevat kortilla 
olevaa aihetta. Kuka tahansa joukkueen jäsen voi vastata. 
Jos joukkue pystyy nimeämään viisi, he saavat palkinnoksi uuden värinopan heiton ja voivat 
siirtää pelinappulansa seuraavaan ruutuun, jonka väri vastaa nopan väriä. Jos aika loppuu 
ennen kuin joukkue pystyy nimeämään viisi asiaa, tai jos pelaaja toistaa jo mainitun asian, 
joukkueen vuoro päättyy. Pelivuoro siirtyy seuraavalle joukkueelle.

YLÄVITONEN
Yksi kortti, viisi haastetta... ja yksi pelaaja vastaa niihin kaikkiin! Pelivuorossa 
oleva joukkue päättää, kuka heidän joukkueensa pelaajista osallistuu tähän 
haasteeseen. Kukaan muu heidän joukkueestaan ei saa auttaa. Kun valittu 
pelaaja on valmis, vastakkaisen joukkueen pelaaja nostaa kortin, lukee 
ensimmäisen aiheen ja kääntää sitten tiimalasin nopeasti ympäri. Valitulla 
pelaajalla on 30 sekuntia aikaa nimetä yksi asia kustakin kortilla olevasta aihepiiristä. 
Vastustajajoukkue jatkaa aihepiirien lukemista sitä mukaa, kun valittu pelaaja antaa 
vastauksia. 
Jos valittu pelaaja onnistuu selvittämään tämän haasteen aikarajan puitteissa, hänen 
joukkueensa saa palkinnoksi uuden värinopan heiton ja joukkue voi siirtää pelinappulansa 
seuraavaan ruutuun, jonka väri vastaa nopan väriä. Jos pelaaja ei keksi vastausta tai aika 
loppuu, joukkueen vuoro päättyy ja vuoro siirtyy vastustajajoukkueelle.


