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2 TAKIM OLUSTURUN. TURUNCU SAHA AJANLARI

Oyunculari benzer sayida kisiden olusan 2 takima ayirin.
Her takimda en az 2 oyuncu olmalidir.

CASUS LIiDERLERIiNi VE SAHA
AJANLARINI SECiN.

ETakimlar birer oyuncuyu casus lideri olarak secer. Diger

— | ||
oyuncular saha ajani olur. Casus liderleri masanin ayni % ||

tarafina, saha ajanlari ise onlarin karsi tarafina oturur. —_— 4\

=i/
20 RASTGELE RESiM ACIN. A 1
Resim kartlarini karistirin, rastgele 20 adet secin ve
b’e 4luk bir dizende masaya yerlestirin. Butlin kartlar ﬁﬁ }{ﬁ
ayni yone bakiyor olmalidir. Oyun grubunuza en rahat I
gelen yonu secebilirsiniz. U
CASUS LIDERLERI RASTGELE g
BiR ANAHTAR KARTI CEKSIN. JEt . b
Her oyunda hangi resimin hangi takima ait oldugunu 20 resim karti

gosteren bir adet anahtar karti bulunur. Casus liderleri (140 kartlik desteden)

anahtari rastgele secer, kart ayagina takar ve resim

kartlariyla ayni yone bakacak sekilde aralarina yerlestirir. 7 turuncu ajan 4 masum
8 A - vatandas

Saha ajanlari anahtar kartini gérmemelidir. — e

CASUS LIiDERLERI AJANLARI CAGIRIR.

7turuncu ajani turuncu casus liderinin, 7 mor ajani
da mor casus liderinin éniine koyun. 4 masum
vatandas ve 1 suikastclyi ortaya yerlestirin.

1cifte
QiFTE AJANI OYUNA BASLAYACAK ajan
OLAN TAKIMA VERIN.

Anahtar kartinin kenarindaki dort adet icgen
hangi takimin oyuna baslayacagini gosterir.

Oyuna baslayacak olan takimin fazladan
1 resim bilmesi gerekecegi icin cifte ajan
karti bu takima aittir. Cifte ajanin o takimin
renginde olan ylzini acin ve o takimin
ajanlari arasina ekleyin.

TURUNCU
CASUS LiDERI



MOR SAHA AJANLARI

1anahtar karti
(60 karthk desteden)

7 mor ajan

MOR CASUS
LiDERI

YALNIZCA CASUS LiDERLERI
ANAHTARI GOREBILIR!

Anahtar karti 20 resmin kimligini
gosterir.

Kaskl maymun turuncudur.

-0

Sfenks masum bir vatandastir.

Vosvos bdcegi mordur.

Sarkici papagan suikastcidir.




NASIL OYNANIR

Takimlar sirayla turlarini oynar. Anahtar kartindaki
ucgenler ne renkteyse ilk o takim oynar. Bir takim
kazanana kadar oyun devam eder.

TURUNUZDA

CASUS LiDERI iPUCU VERIR.

Eder siz casus lideriyseniz oncelikle takiminizin "'1 1
rengindeki en az 1 resimle alakali bir ipucu T O
bulmaya calisin. ipucunu ne kadar cok resimle
baglayabilirseniz o kadar iyi olur.

Bu 6rnekte turuncu
takim baslar.

ipucunuz 1 kelime ve 1 sayidan olusmak zorundadir:

Kelime, ipucuyla anlatmak istediginiz
resimlerle baglantili olmaldir.

Sayiise ipucunun kag resimle
baglantili oldugunu belirtir.

Maymundan gelen insanlar ve
kanguru-dinozor icin iyi bir ipucu
evrim: 2 olabilir.

SAHA AJANLARI TAHMINLERDE BULUNABILIR.

Sahaajanlari bir siire aralarinda ipucunu tartisabilirler.
(Tek saha ajani sizseniz iginizden diistinebilirsiniz.)
Ardindan ajanlardan biri  kartlardan birine
dokunarak tahmin yapmak zorundadir.

Casus lideri, secilen kartin rengine anahtar kartindan
bakar ve kartin Ustlinii o renkte bir ajan (veya
vatandas/suikastci) kartiyla kapatir.

Eger kendi renginizde bir resmi tahmin ederseniz
bir tahmin hakkiniz daha olur. (Ancak yeni bir ipucu
alamazsiniz.)

Ornek durumda ajanlarin ilk tahmini dogru oldugundan
yeniden tahmin haklari olur. Kanguru-dinozoru degil de kaskli
maymunu tahmin ederler. Anahtar kartinda kaskl maymun da
turuncu renkli oldugu icin casus lideri sanki kaskli maymunu
anlatmak istemis gibi davranmak zorundadir.




YANLIS TAHMIN EDERSENIZ TURUNUZ BITER.

Uc sekilde hata yapabilirsiniz:

Masum vatandas
bulursaniz turunuz
biter.

olursunuz!

Diger takimin resmini tahmin
ederseniz turunuz biter ve diger
takimin isini kolaylastirmis

Suikastclyl tahmin
ederseniz aninda oyunu
kaybedersiniz!

DOGRU TAHMINDE BULUNDUGUNUZ SURECE TAHMIN HAKKINIZ DEVAM EDER, TAKi...

TURUNUZU BiTiRMEYE KARAR
VERENE KADAR.

Turunuz yanhs tahmin sonucu bitmediyse
goénulli olarak  turunuzu  bitirmeyi
secebilirsiniz. Ornegdin cam: 3 ipucunu
aldiysaniz, cam ile alakah 3 resim bulup
turunuzu bitirebilirsiniz.

Yahut cam ile alakahh 2 resim
bulabildiyseniz ve {lglnclyld tahmin
etme riskini almak istemiyorsaniz

turunuzu 2, hatta 1 tahminden sonra bile
bitirebilirsiniz. Ancak en az 1 tahminde
bulunmak zorundasiniz.

TURUNUZ BITTiGINDE SIRA DIGER TAKIMA GECER.

Takimlardan biri kazanana kadar sirayla oynamaya devam edin.

YA DA

“EKSTRA TAHMIN” KURALINI
KULLANANA KADAR.

Saha ajanlannin  butun  tahminleri
dogruysa, ipucunda belirtilen sayidan
bir fazla sayida tahminde bulunabilirler.
Ornegin cam: 3 ipucu icin ajanlar
4 tahminde bulunabilir.

ik turunuzda bu ekstra tahmine ihtiyaciniz
yoktur. Ancak ilerleyen turlarda “Ekstra
Tahmin®  kurahni  kullanarak  énceki
turlarda kacirdiginiz resimleri isaretlemek
isteyebilirsiniz.

- Takiminiz biitiin resimlerini tahmin ettiginde oyunu kazanirsiniz. Genelde son resminizi
tahmin ederek kazanirsiniz. Ama diger takim kendi turunda sizin son resminizi tahmin ederse

de oyunu kazanmis sayilirsiniz.

- Diger takim suikastc¢iy1 tahmin ederse siz kazanirsiniz.

KURALLARI BiLIYORSUNUZ. SiMDi OYNAMA VAKTi!



GECERLIi IPUCLARI

ipucunuz tek kelimeden olusuyor olmalidir.
Arasinda bosluk veya tire bulunan kelimeler
gecersizdir. Ipucunun tek kelime olup
olmadigindan emin degilseniz, karsi takimin
casus liderine sorun. Eger karsi takimin
lideri onaylarsa ipucunuz gecerlidir.

Codenames’de her tirlii kelime oyunu
serbesttir. Mesela masada kopek ve kdpiik
resimleri varsa kopuk ipucunu verip bunlan
baglayabilirsiniz. Anlayip anlamamak takim
arkadaslariniza kalmis.

ipucunuzu harf harf séyleyebilirsiniz. Ses
benzerligi olan durumlarda (6rnegin c-a-m ve
¢-a-m gibi) veya ne dediginiz net bir sekilde
anlasiimiyorsa bu kural isinize yarayabilir.

Baska bir oyuncu isterse ipucunuzu harf
harf sdylemek zorundasiniz. Yani birisi
‘cam mi cam mi?” derse ya c-a-m ya ¢-a-m
demek zorundasiniz. Ses benzerligini veya
belirsizligini kullanarak iki kelimeyi birden
ima ettiginizi séyleyemezsiniz.

ipucunuz resimlerle baglantii olmalidir.
Kartlarin masadaki yeri, bazi kelimelerdeki
harfler, veya resimlerin siyahlik-beyazhgiyla
alakal ipuclari veremezsiniz. Masadaki
en siyah renkli iki resmi belirtmek icin
Karanlik: 2 ipucunu kullanamazsiniz. Ama
gece, goélgeler, veya karanlik ile anlamsal

YUZ iFADELERINIZE DiKKAT EDIN

badlantisi olan resimleri anlatmak icin bu
ipucunu kullanabilirsiniz.

Sarki sdylemek, komik siveler, ve yabanci
dilden kelimeler genel itibariyle yasaktir.
Grubunuz isterse bunlara izin verebilir
ama “Uy hacan da” diyerek hamsi ve misir
ekmegiyle alakali bir ipucu vermek de ¢abuk
bayatlayan bir espri olur.

Grubunuzla anlasirsaniz tek kelime kuralini
esnetebilirsiniz. isterseniz birden fazla
kelimeden olusan &zel isimleri (inek Saban,
Yeni Zelanda gibi) ya da kisaltmalari (/BB,
MIT gibi) hatta yaygin olarak kullanilan bilesik
kelimeleri (ic savas, orta oyunu gibi) dahi
kullanma karari alabilirsiniz.

Grubunuzla anlasirsaniz oyunu
zorlagtiracak  farkli  kisitlamalar  da
koyabilirsiniz. Ornegin resimlerin sekline
dair ipuclar kullanmama karari alabilirsiniz
(cember: 3 ya da dikdértgen: 2 gibi).

Oneri: Tek bir resimle alakali ipucu vermek
gayet basittir, resimde go6ziken bir seyi
soyleyip gecebilirsiniz. Oyunu daha eglenceli
hale getirmek icin ajanlarinizi biraz durup
dustinmeye zorlayacak ipuclari verin ama
ilginclik seviyesini de abartmayin. Sonucta
janlarimzi  eglendirmeye  calisiyorsunuz,
oyunu kaybetmeleri icin cabalamiyorsunuz.

Casus liderlerinin bir kelime ve bir sayi disinda bilgi vermemeleri gerekmektedir. ipucunuzdan
once yorumda bulunmayin. “Bunu anlar misiniz bilmiyorum ama.” demeniz anlamsizdir.
“Yiiziiklerin Efendisi’ni okumadiysaniz bunu anlamayabilirsiniz.” derseniz de ¢ok fazla bilgi
vermis olursunuz.

Casus liderleri bir resme cok dikkatli bakmamalidir. Anahtar kartini gérdiikten sonra da kesinlikle
resimlere dokunmamalidirlar.

Ajanlariniz tahmin ederken yiz ifadelerinize dikkat edin ve ajanlariniz bir karta dokunup resmen
tahminde bulunmadan énce ajan kartlarina el uzatmayin. Eger sizin renginizde bir resim tahmin
ederlerse asil anlatmak istediginiz resim o olmasa bile éyleymis gibi davranmak zorundasiniz.

Ajanlar tahminde bulunurken masaya odaklanmalidir. Casus lideri ile gbz gdze gelmeyin. Bu
sayede sozlu olmayan ipuclari almamis olursunuz.



UZMAN KURALLARI

SONSUZ iPUCU

Bir sayr vermek yerine
sonsuz sayili bir ipucu
verebilirsiniz.  Ornedin  ufacik:  sonsuz
diyebilirsiniz. Bu durumda ajanlariniz dogru
tahminlerde bulunduklan sirece istedikleri
kadar tahmin yapabilirler.

Ajanlaniniz sonsuz sayili ipucunun kag¢
resimle baglantili oldugunu bilemezler, ama
bazen tahmin edebilirler. Ornegin 3 resminiz
varsa 2 ya da 3 resimle baglantili bir ipucu
vermis olsaydiniz hepsini baglayabilirdiniz.
Demek ki ufacik: sonsuz dediginizde
muhtemelen “Ufacik ipucuyla alakal 1 resim
var, diger ikisi onceki ipuclariyla alakahdir.”
demek istiyordunuz.

CODENAMES
COMPANION

oyununuzu zenginlestirin!

SIFIR iPUCU

Stirtingenler: 0 gibi bir
ipucu da sinirsiz sayida
tahminde bulunmanizi saglar. (“Ekstra tahmin”
kuralini gérmezden gelin.)

siiriingenler: 0

Bu ipucu “Siirtingenler ile alakah resmi (ya da
resimleri) tahmin etmeyin.” anlamina gelir.
Yani 6ntinlizde yilan ve dinozo varsa onlardan
uzak durun.

Sonra da kendinize “Niye bunlari tahmin
etmeyelim?” diye sorun. Ornegin masada
farkll hayvanlar varsa belki de casus lideriniz
suriingen olmayan bitin hayvanlari tahmin
etmenizi istiyordur. Ya da oyunun sonuna
yaklastiysaniz yilan ve dinozor disindaki biitin
resimleri tahmin ederek kazaniyor olabilirsiniz.

+ Kolay kurulum icin anahtari rastgele secer.
* Hizli oyun igin tur zamanlayici kurabilirsiniz.
« indirmesi ve kullanmasi tamamen iicretsizdir!

CODENAMES PiCTURES
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S I KCA U N UTU LAN Daha fazlas! igin:
KURALLAR VE IPUCLAR|  rwederamessamecen

@ Casus liderleri duygularini yiizlerine yansitmamalidir. Saha ajanlariniz ipucu hakkinda tartigirken yanlis
fikir yaraturlerse tepki vermeyin. Resim kartlarina dokunulmadan 6nce ajan kartlarina uzanmayin. Eger
ajanlariniz yanhslikla dogru tahminde bulunursa bastan beri amaciniz o tahminde bulunmalariymis gibi
davranin.

@ Saha ajanlari casus liderinin tepkilerini gormezden gelmelidir. Kartlara odaklanmanizi ve casus lideriyle
g0z temasi kurmamanizi tavsiye ediyoruz.

@ Saha ajanlari 6nceki turun ipucuyla alakali resimleri tahmin edebilir, hatta ilk tahminlerini bu resimler
icin kullanabilirler. Rastgele tahminde bulunmalari kurallara aykiri degildir ama iyi bir fikir de olmayabilir.

@ Casus lideri, saha ajanlarina onceki ipuclariyla alakali resimlerin masada duruyor oldugunu
soyleyemez. Hatta ajanlariniz tekrar etmenizi istemedikleri sirece onceki ipuclarindan herhangi bir
sekilde bahsedemezsiniz.

@ Saha ajanlari turlarini erkenden bitirebilirler, ipucunda belirtilen sayida resim tahmin etmeleri gerekmez.

Ancak en az bir tahminde bulunmalari zorunludur.

CODENAMES iLE BiRLESTIRIN DUET iLE BiRLESTIRIN

aflafl=
Hem kelimeler hem resimlerle oynayin! =] & = 2 oyunculu kooperatif oyun modu
Kartlari kelime-resim-kelime seklinde = “ &= icin Codenames: Duet satin alin.
yerlestirin. EHBE Bu oyunun kartlarint kullanarak

5 x B’lik bir resim haritasi olusturun.

5 x 4 kartla oynarsaniz Codenames: Pictures
anahtar ve ajan kartlarini kullanin. iy Oyunu Duet ajanlari ve

’ . Duet anahtar kartlarini

kullanarak Duet kurallariyla % A\
oynayin.

5 x5 kartla oynarsaniz Codenames anahtar ve
ajan kartlarini kullanin.

CODENAMES UYGULAMASI

Codenames oynayacak sayida oyuncu bulmak her zaman kolay
olmayabilir. Ama artik caniniz ne zaman isterse Codenames
Uygulamasi lizerinden oynayabilirsiniz.

CGEFE’nin tasarladigi ve urettigi bu uygulamada:

o ilgi cekici yeni oyun modlarini kesfedebilirsiniz.

¢ Fantastik, tarih, sinema, seyahat gibi kategorilere ait eglenceli
ve ilging kelime kartlari toplayabilirsiniz.

o Giinlii gorevler yaparak en iyi gizli ajan oldugunuzu
kanitlayabilirsiniz.

e Yabancilarla, arkadaslarinizla, istediginiz zaman istediginiz > gg‘ggleplay |
yerde Codenames oynayabilirsiniz. :

5 dakika bile bos vaktiniz varsa Codenames uygulamasi yaratici 4.9 **kkk

ipuclari ve cesur tahminler iceren oyunlariyla emrinize amadedir. Ayrintili bilgi i¢in: cge.as/cnapp



