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Kural kitabini okumadan ©6nce siz-
ler icin hazirladidimiz  CODENA-
MES  Nasil  oynanir  videosunu
izleyip daha sonra kural kitabini oku-
manizi tavsiye ederiz. Videonun linki:
youtube.com/watch?v=9Bk_ZqftBhM

Ayrica oyuna ek ¢zellikler getiren Code-
names Gadget uygulamasini telefonuna
indirmeyi unutma.

Oyuncular iki gruba ayrilir. Standart bir
oyun icin en az 4 oyuncuya ihtiyac vardir.

Her takim aralarindan bir oyuncuyu ipu-
cu verecek kisi olarak secer (Ajan Ustad-
lar1). Her takimin ajan Ustadlari masanin
ayni tarafina otururlar. Diger oyuncular
ise kendi ajan Ustadlarinin karsisinda
otururlar ve onlar saha ajanlari olurlar.

Kelimlerin bulundugu kartlar CODENA-
MES kartlaridir. Rastgele 25 tane CO-
DENAMES secin ve masanin Uzerine
5x5'lik bir matris duzeninde yerlestirin.

Not: Bos CODENAMES kartlarina kendi
kelimelerinizi yazabilirsiniz.

ANAHTAR KART

Saha
Ajanlari

Ajan Ustadlari

Her oyunda, masaya dizilen kelime kartlarinin gizli kimliklerini desifre eden bir anahtar karti kullanilir.
Ajan Ustadlari rastgele bir anahtar karti secerek, kartin istedikleri kenarini plastik standa yerlestirirler
ve oyun boyunca sabit tutarlar. Saha ajanlarinin anahtar karti gérmeyecedinden emin olmalidirlar.

Anahtar kart, masada bulunan kelimelerin hangi takima ait oldugunu gosterir. Ustteki dagiimdan 6rnek
vermek gerekirse: bal kelimesi mavi takimin, simit kelimesi ise kirmizi takimin kelimesidir. Sari renkliler

notr kelimeler, siyah X (Hucre kelimesi) ise suikastcidir.



BASLANGIC TAKIMI

. Anahtar kartin etrafindaki 4 renk hangi takimin baslayacadini belirtir. Baslayan takimin

9 tane kelime tahmin etmesi gerekirken, diger takimin 8 adet kelime tahmin etmesi gerek-
mektedir. Baslayan takimin Ajan Ustadi ilk ipucunu verir.

AJAN KARTLARI
8 kirmizi ajan 8 mavi ajan

Kirmizi ajan kartlari kirmizi saha ajan-
larinin énUnde, mavi ajan kartlarl ise
mavi saha ajanlarinin éninde durma-
lidir. BOylece herkesin hangi takimda
oldugu net bir sekilde belirlenmis olur
ve karistirma ihtimali ortadan kalkar.

1 cift y0zI0 ajan
ilk baslayan takim cift yozI0 ajan kar-
tinin (bir tarafi kirmizi, bir tarafi mavi
B>d olan kartin) sahibi olur ve kart artik ait
oldugu takimin rengi tarafina cevrilir.
Oyun boyunca da o takimin ajan kart-
larindan biri olur.

7 masum .
g6rgu tanig| 1 suikastcl
Masum gorqU tanigi kartlari ve suikastci
kartl iki ajan Ustadinin rahatca ulasa-

bilecedi sekilde aralarinda tutulmalidir.

Ajan Ustadlar anahtar kart yardimiyla kendi takimlarina ait olan kelimeleri bilirler ama saha ajanlari bu
kelimeleri ancak alacaklari ipuglariyla bulabilirler.

Ajan Ustadlari sira ile bir kelimelik ipuclari verirler. Verilen bir ipucu, masada bulunan birden fazla ke-
limeyi cagristirabilir. Saha ajanlari, Ajan Ustadlarinin verdigi ipucuyla hangi kelimeleri anlatmaya calis-
tigini tahmin etmeye calisirlar. Saha ajani bir kelimeye dokununca, ajan Ustadi o kelimenin gizlenmis
kimligini ortaya cikarir. E§er saha ajani dogru tahminde bulunmussa, tahmin etmeye devam edebilir, ta
ki yanlis tahminde bulununcaya veya ipucuyla birlikte séylenen tahmin hakki bitene kadar. Bu durumda
sira diger takima gecer. Kendi kelimelerinin tUmUnU bulan ilk takim oyunu kazanir.
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Takimlar sirayla oynarlar. Anahtar kartinin etrafindaki renkler oyuna hangi takimin baslayacagini belirler.

IPUCU VERME SEKLI

Eger ajan Ustadiysan yapman gereken temel sey; takimina ait kelimelere bakip, bu kelimeler arasindan
en az birini (6ne gecmek icin birden fazlasini) ¢agristiracak tek kelimelik bir ipucu bulmak. iyi disun.
Sagdlam bir ipucu kelimesi bulduysan, kelimeyi séyle. Kelimenin ardindan bir de sayi séyleyeceksin.
Sayl, verdigin ipucunun ortada bulunan kag kelimeyle baglantili oldugunu gésterir.

Ornek: Kelimelerinden iki tanesi DONDURMA ve ANTARTIKA olsun. Bunlarin ikisi de soguktur o halde
"soguk: 2” diyorsun.

Soyledigin ipucuyla sadece bir kelimeyi bildirmeye de ¢alisabilirsin (kulah: 7) ama bu kadar temkinli
olmak takimina hem oyunu kaybettirebilir hem de pek egdlenceli olmaz. Mesela bir ipucu ile takimina
4 kelimeyi tahmin ettirmek harika bir basari olur!

Bir Kelime

ipucun yalnizca bir kelime olmali. Ipucunu verdikten sonra imalarda bulunman yasak. Mesela “Bu
biraz zor olabilir ama...” gibi cimlelere hi¢ gerek yok, zaten Codenames oyunuyorsun tabi ki de biraz
zorlanacaksin.

ipucun masanin Uzerinde gdrinen kelimelerden biri olamaz. Daha sonraki turlarda ortada Usty ajan
kartlariyla kapanan kelimeleri ipucu olarak kullanabilirsin.

AJANLARLA TEMAS

Ajan Ustadi ipucu verince, onun takimindaki saha ajanlari ipucunun ¢adristirdigi kelimeleri tahmin
etmeye calisirlar. Kendi aralarinda tartisabilirler, fakat o sirada ajan Ustadi mimikleri ile herhangi bir
imada bulunamaz. Saha ajanlarindan biri masadaki kartlardan bir tanesine dokununca tahmini kesin-
lestirmis olurlar ve vazgecemezler. Burada 4 farkli senaryo mevcuttur:

+ Eger saha ajanlarindan biri kendi takimina ait karta dokunmussa, ajan Ustadl o kelime kartini
kendi takim rengine ait bir ajan karti ile kapatir. Takimin hala tahmin hakki varsa, bu tahminlerini
kullanabilirler ama ajan Ustadindan yeni bir ipucu alamazlar.

+ Eger saha ajani masum qorqU tanigi kartina dokunmussa, ajan Ustadi masum goérgU tanidi karti
ile dokunulmus olan karti kapatir. Sira otomatik olarak karsi takima geger.

+ Eder saha ajani diger takima ait olan karta dokunmussa, o kelimenin 0stU karsi takimin ajan karti
ile kapatilir. Sira otomatik olarak karsi takima gecer.

+ Saha agjani eger suikastciye dokunmussa bu kelime suikast karti ile kapatilir. Suikastgi ile temas
kuran takim oyunu kaybeder.

Dikkat: ipucunu séylemeden 6nce, séylediginiz kelimenin suikastci ile iliskili olmamasina dikkat edin.

Tahmin Sayisi

ipucu veren kisi bir kelimeyle birlikte bir sayi soyler. Bu sayi séyledigi kelimenin kendilerine ait kag
kelimeyle baglantili oldugunu ifade eder ve takim arkadaslarinin maksimum ka¢ tahmin hakki oldu-
gunu gobsterir. Saha ajanlari en az bir tahminde bulunmak zorundadirlar. Herhangi bir yanlis tahmin
sirayl dogrudan karsi takima gegirir ama eger saha ajanlari kendi takimlarina ait bir kelimeyi tahmin
ederlerse tahmin etmeye devam edebilirler ya da pas diyebilirler.
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istedigin zaman tahmin etmeyi birakabilir-
sin. Takim pas gecme karari aldidinda, sira di-
ger takima gecer ama genelde ajan Ustadinin
sOyledigi sayl kadar tahminde bulunmaya ¢a-
lisirsin. Hatta bazen fazladan bir tahmin yap-
mak isteyebilirsin.

Ornek: Kirmizi takimin ajan Ustadinin ilk ipucu
olarak "soduk: 2” der. Kirmizi oyuncular tah-
min haklarini SAVAS ve DONDURMA'dan yana
kullanmaya verirler. ilk dnce SAVAS kelimesine
dokunurlar. Kelime masum gérgUu tanigina ait
cikar, bu kaybederler ve emin olduklari DON-
DURMAYyI bu tur isaretleyemezler.

Sira mavi takima gecer ve mavi oyuncular yan-
lis tahminde bulunduklari icin sira tekrar kirmi-
za takima gecer.

Kirmizi takim ajan Ustadi siradaki ipucunu ve-
rir: "Okyanus: 3” Oyuncular 6nce ¢ok emin
olduklart korsan’l isaretlerler ve tahminleri
dogru cikar. Ustadin Atlas okyanusunu anlat-
maya ¢alistigini dusUnerek ikinci tahminlerini
ATLAS'tan yana kullanirlar ve bu tahminleri de
dogru cikar.

Geriye kalan U¢UncU kelimeden emin olamazlar
ve U¢Uncy tahminleri icin dnceki turdan kalan
DONDURMAYI secerler ve U¢ tahminlerini de
basariyla tamamlarlar. Ustadin tahmin sayisini
yakaladiklari icin bonus kazanirlar ve bu onlara
bir ekstra tahmin hakki verir. Bunu, OKYANUS
ipucunun son kelimesi icin kullanmay! deneye-
bilirler veya pas gecebilirler.

Bonus kazanan takim ekstradan sadece bir
tahmin hakki elde eder. Yukaridaki 6rnekte
goéroldiogu gibi, kirmizi ajanin 4 tane tahmin
etme hakki vardi ¢OnkU ajan Ustadinin 3 diye-
rek onlara verdigi 3 tahmin hakkini da olumlu
kullandilar, bu onlara 4. tahmini yapma hakkini
verdi. Saha ajanlari yanls tahminde bulundu-
gunda (veya pas dediklerinde) sira diger takima
gecer.

OYUN AKISI

1. Ajan Ustadlan sirayla ipucu verirler.

2. ipucunu alan takimin oyunculari tahmin
etmeye baslarlar.

3. Yanlis tahmin yaptiklarinda, durmak iste-
diklerinde veya verilen ipucu icin maksi-
mum tahmin sayisina ulastiklarinda, tur
diger takima geger.

OYUNUN SONU

Bir takima ait botun kelimeler desifre oldu-
gunda bu takim oyunu kazanir. (Diger takimin
yanhslkla rakibi adina desifre ettigi kartlar da
dahil olmak Uzere).

Eder saha ajani suikastciyle temas kurarsa,
0 saha ajaninin takimi aninda oyunu kaybeder.

Bir sonraki oyunun kurulumu

Bu sefer de takimdaki baska oyuncular mi
3jan Ustadi olmak istiyor? Takimlari yeniden
kurmak mi istiyorsunuz? Bir sonraki oyunu
kurmak icin kelimelerin Ozerini kapayan ajan
kartlarini kaldirin. Kelime kartlarini isterseniz
ters gevirin, isterseniz yeni kartlar koyun. 25
karthk matrisi olusturun, yeni anahtar kartinizi
segin ve yeni oyuna baslayin!

Ajan Ostadi kural ihlali yapan bir ipucu verirse
3jan Ustadinin bulundudu takimin sirasi aninda
sona erer. Buna ek, ceza olarak karsi takimin
3jan Ustadi bir sonraki tur icin takimina ipucu
vermeden Once kelimelerden birinin Ozerini
kendi ajan kart ile kapatabilir.

Oyuncular ipucu ihlali yapildigini fark etmez-
lerse, ipucu gegerli sayilir.



Ajan Ustadi hicbir sekilde takim arkadaslarini yoz mimikleri ile yénlendirmemelisin. Takim arkadas-
larin aralarinda kelimeleri dusunUrken bir karta dokunmamall veya karti isaret etmemelisin. Takim
arkadaslarindan biri bir kelimeye dokundugunda, kelimenin Uzerini karsilik gelmesi gereken kart ile
kapatmalisin. Takim arkadaslarin ima ettigin kelimeden farkli, takiminiza ait bir kartini sectidinde yiz
ifadenle veya konusarak durumu ¢aktirma, sadece ajan kartini koy.

Eder saha ajani isen, tahminde bulunurken masadaki kelimelere odaklanmalisin. Ajan Ustadi ile goz
kontagi kurmamalisin. Boylece mimiklerle olusabilecek ipuglarina engel olmus olursunuz.

Ajan Ustadinin verdidi ipucu sadece bir kelime ve bir sayidan olusuyorsa oyunun havasina girmissiniz
demektir!

Bazi ipuclari gecersizdir, cunkU bu ipuglarini kullanmak oyunun bitdn ruhunu bozar.

ipucunuz kelimenin anlami hakkinda olmali. Kelimenin harfleriyle veya masadaki konumuyla ilgili
ipucu veremezsiniz.

Site kelimesini, KAPASITE'nin ipucu olarak kullanamazsiniz. CAM, CAN, CiM kelimelerini baglamak icin
‘c: 3”veya "O¢: 3” diye ipucu vermek kurallara aykiridir. Yine de...

Anlamlara atifta bulunduklari surece harfleri ve sayilari gecerli ipuglari olarak kullanabilirsiniz. "A: 7”ile
TAKIM'| isaretleyebilirsiniz, "72: 2” diyerek HEDEF'e ve SAAT'e y6nlendirebilirsiniz.

Oyunu Turkce oynamalisiniz. Yabanci dillere ait ipuclari ancak, bu tUr kelimeler gunlUk TUrkce bir
cumle icinde kullanilacak kadar dile yerlesmis ise kabul edilebilir. Mesela, ELMA'y1 bildirmek icin apple
diyemezsiniz ama TRAFIK'i bildirmek icin stop diyebilirsiniz.

Masanin Uzerinde gérinen kelimelerin herhangi bir formunu séylemeniz yasaktir. GOC kelimesi kart ile
kapatilana kadar; gd¢, gécebe, gdcmen veya go¢mus benzeri kelimeleri sdyleyemezsiniz.

Masanin Uzerinde duran bir kelimenin bir b6IUMUNU sdylemeniz yasak. YATAKHANE kelimesinin Ust0
kapatilana kadar yatak, hane gibi kelimeleri sdyleyemezsiniz.

Eger ipucundan emin degilsen karsi takimin ajan Ustadina sessizce sorabilirsin, eder karsi takimin ajan
Ustadi gecerli sayiyorsa ipucunu kullanabilirsin.



Bazen hangi kelimenin gecerli olup olmadigini
tespit etmek icin aranizda tartismaniz gerekebi-
lir. Farkli gruplar oyunu farkli bicimde oynamayi
tercih edebilir.

BIRLESIK KELIMELER

Cok kati baktiginizda, Turkce'de tek bir kelime
halinde olan birlesik kelimeler bellidir: Sivrisinek,
keciboynuzu gibi. Fakat; dil baligi, ates bbcedi
qgibi, ayr yazilan birlesik kelimeler de mevcut.
ipucu verirken “bir kelime” kuralini esnetebilirsi-
niz.

Hanagi birlesik s6zcudun gecerli olup olmayacagi-
na siz karar verebilirsiniz. Fakat esnekligi kétuye
kullanmayin. KAPLAN ve KUTUP kelimeleri icin
uydurulmus “buz kedisi” diye bir birlesik kelime
gecerli olmaz.

OZEL iSIMLER

Ozel isimler, burada sayili gecerli kurallara uygun
iseler her zaman icin kullanilabilirler. ismet indnU
gibi, bir kelimeden fazla olan yaygin ézel isimlerin
gecerli ipucu olup olmadigina oyun baslamadan

karar verebilirsiniz. Ayni sekilde "Hababam Sinifi”

veya “Gel Teskere” gibi kUltUrel eser isimleri de
ipucu olarak gecerli kabul edilebilir. Eger ¢ok ke-
limeli 6zel isimleri oyun basinda yasaklamissaniz
bile "Marmara Ereglisi” gibi yer isimleri icin istisna
yapabilirsiniz.

Verdidiniz ipucunun sayi kismi igin "0” kulla-
nabilirsiniz. Ornegin, "kanat: 0" demek, “Ke-
limelerimizin hicbiri ‘kanat” kelimesi ile iliskili
degil” anlamina gelir.

Eder sayi ipucunuz "0”ise, tahmin sayisi Kisit-
lamasi o tur icin gegerli olmaz. Ajanlar, istedik-
leri kadar kelime tahmin edebilirler. Yine de en
3z bir kelime tahmin etmek zorundalar.

Bunun ne ise yarayacagini dusUniyorsaniz
merak etmeyin, oynadik¢a anlayacaksiniz.

Ajan Ustadlarinin 6zel isim uydurmalari yasaktir,
bu isimler tesadufen gercek isimlere denk gele-
cek olsa dahi. Sakine Sazan,; SAKIN ve SAZ keli-
meleri icin uygun bir ipucu dedgildir.

Kisaltmalar

Teknik olarak ABD tek bir kelime degildir. Ama
cok iyi bir ipucu olabilir. Cok bilinen kisaltmalarin
kullanihp kullaniimayacadina énceden karar ve-
rebilirsiniz.

Kafiyeler

Anlamlara atifta bulunduklar surece kafiye-
li ipuclari vermek her zaman gecerlidir. Yaprak'i
bildirmek icin ZAMBAK diyebilirsiniz, ikisi de ¢i-
ceklerle alakall. Ama sadece ses benzerligi ile
ipucu vermek icin heyelan’a HEZEYAN ipucunu
veremezsiniz. Kafiyeli kelimeler arasinda gegerli
bir anlam iliskisi bulunmalidir.

Bazi oyun gruplari her tarlo kafiyeli ipucuna izin
verebiliyor. Siz de buna izin vermek isterseniz
sunu unutmayin: ajan Ustadi verecedi ipucunun
kafiyeli olacagini belirtemez. Saha ajanlari o ¢i-
karimi kendileri yapmalidirlar.

Bazen ge¢mis turlardan kalma bir sOrd tahmin
edilmemis kelime olabilir. Eger takiminin bu
kelimelerden birden fazlasini tahmin etmesini
istiyorsan, sayl vermek yerine “sinirsiz” diyebi-
lirsin. Ornedin, "kanat: sinirsiz”.

Bunun dezavantaji saha ajanlarinin kag keli-
menin yeni ipucu ile alakall olup olmadiklarini
bilemeyecek olmalaridir. Avantaj olarak, saha
ajanlari istedikleri kadar kelime tahmin ede-
bilirler.



Eger iki kisiyseniz, ayni takimda oynayabilirsiniz. Bu versiyon, birbiri ile yarismak istemeyen kalabalik
gruplarda kullanilabilir. YUksek puan yapmaya ¢alisarak sanal bir rakibe karsi oynarsiniz.

Her zamanki gibi oyunu kurun. Bir oyuncu Ajan Ustadi ve kalan oyuncular da saha ajanlari olacaklar.
Karsi takimin oyunculari olmasa da rakip ajan kartlarina da ihtiyaciniz var.

Oyunu sizin takiminiz baslatacak, o yUzden sizi baslatan takim olarak gésterecek anahtar karti sec-
meye dikkat edin.

) . . . 8 Buna... inanmak gic.
Her zamanki sira ile oyunu oynayin. DUsman ajanla-
rindan ve suikastciden kacinin. 7 imkansiz gérev.
Sira karsi takima gectiginde ajan Ustadi karsi taki- 6 Vay canina!
min kartlarindan istedigini kapatacaktir. Hangi ke- -
limenin kapatilacagina ajan Ustadi karar verir, ister 5 Seni MiT'ten arayacaklar.
|stern(.e.z burada !(gndl takimini kazandirmak icin 4 Ust duzey givenlik erisimi.
stratejik davranabilir.
Suikastgl ile temas kurarsaniz veya rakibin tm ajan- 3 Soatlerimizi ayarladik.
lari ile temas kurulmus olursa oyunu kaybedersiniz. 2 Temam. Ama daha iyisini yapabilirsin.

Puan kazanmamis olursunuz.

.
Eger takiminiz kazanirsa, skorunuzu dosman kart- 1 Ee kazandik mi kazandik, degil mi?

lari arasinda ka¢ tane ajan kartinin kaldidina gore
hesaplayin.

Ayni takimda oynamak isteyen U¢ kisi iki kisilik versiyonda anlatildigi qibi oynayabilir. Eder iki kisi
birbirine karsl oynamak istiyorsa, onlar ajan Ustadi olabilirler ve UgincU oyuncu da her iki takim igin
de saha ajani olabilir.

Oyun kurulumu ve oynama sekli her zamanki oldugu gibidir. Sadece saha ajani her iki taraf icin de
oynar (Gergek hayattaki ajanlarda oldudu gibi!). Kazanan ajan Ustadi her zamanki gibi tespit edilir. Saha
3jani her iki taraf icin de iyi bir gérev cikarmaya calisir.

Oyun ve versiyonlari hakkinda daha fazla bilgi icin ziyaret edin: www.codenamesturkiye.com
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