


MESE SOKAGI’NA
HOS GELDINIZ!

Ajan Bulvari size dingin bir sokak gibi goriinebilir, ancak
bu sizi yaniltmasin.

Burasi sessiz bir savas alan. iki casus komsu. Baslarda
ikisi de digerinin gergek kimliginden bir haber. Ancak bu
gizlilik hizlica degisiyor.

Her seyin goriindiigii gibi olmadiginin farkina varan
casuslarimizin bir sonraki adimi gayet acik olarak
yeteneklerini kullanip komsularinin sirrini agiga
¢ikarmaya calismak oluyor.

Bu ugurda bolge halkini Ajanlari olarak ise almaya
basliyorlar. Kése basinda toplanan hisir genclerden tutun
sokagin karsisinda oturan cana yakin hanimefendiye,
herkes olas1 bir miittefik. Ajan Bulvari hizla akil
oyunlarinin dondiigii bir satrang tahtasina doniisiiyor.
Her merhaba, her kii¢ciik muhabbet ve her bulusma,
sirlarin aciga ¢ikmast icin bir sans.

Bu Oakfield’in bu huzurlu muhitinde yasayanlar icin
guinliik aktivitelerin her biri artik gizli birer gorev.
Heyecan giinliik hayatin bir pargasi. Gizli kimligini gizli
tutmaya calisan ajanlarimiz icinse her komsu bir destek,
bazen de bir kostek.




Kutu Icerigi

1 ¢ift tarafli Oyun Tahtasi 38 Casus Karti

basit mod 6x Cifte Ajan  6x Doviiscii ~ 6x Kriptolog

b

6x Deli Fisek 6x Gozcii

B 0

15 Kara Borsa Karti
(sadece uzman modunda)

kart arkasi




Oyuna yeniyseniz ilk birka¢ oyununuz i¢in basit mod kurallarini
kullanmanizi 6neririz. Oyuna alistiktan sonra tecriibeli modun ve
takimli modun kurallarini okuyabilirsiniz.

Basit Mod

KURULUM
OOyun tahtasini masanin ortasina, basit mod tarafi yukari bakacak
sekilde yerlestirin.

Q Birer renk secin ve kendi renginizdeki piyonu oyun tahtasindaki ev
alanina yerlestirin.

6 Uzman kartlarini karistirin ve her oyuncuya 4 kart dagitin. Kalan kartlari
yiizii kapal bir deste halinde kenara koyun. Buna uzman destesi diyecegiz.

QOyuna en son bir casus filmi izlemis olan oyuncu baslar.

15 kara borsa kartini simdilik kutuda birakin. Bu kartlar sadece uzman
modunda kullanilir.

1. Oyuncu




OYUNU KAZANMAK
Amaciniz rakibinizin piyonunu yakalamak ve o sizin gizli kimliginizi
acgiga ¢ikarmadan 6nce onun gizli kimligini aciga ¢ikartmaktir. Bunun icin
komsularinizi casuslariniz olarak ise almaniz gerekiyor. Rakibinizin gizli
kimligini agiga ¢ikarmaya ne kadar yakin oldugunuzu piyonunuzun oyun
tahtasindaki pozisyonuna bakarak anlayabilirsiniz.
O sizin piyonunuzu yakalamadan dnce siz onun piyonunu yakalayin,
gizli kimligini ifsa edin ve oyunu kazanin!

ELINIZDEKi KARTLAR
Elinizde her zaman 4 kart olmalidir. Elinizdeki kart sayis1 4’lin altina
diiserse casus destesinden kart ¢ekerek elinizi 4’e tamamlayin.

SIRANIZDA
Siranizda adim adim sunlar1 yaparsiniz:
Qoyna
@ise Al

© Kontrol

ASAMAQ: OYNA
Masanin ortasina biri yiizii acik biri ylizii kapah olacak sekilde 2 kart
oynayin. Kartlarin isimleri farkli olmak zorundadir.

yiizii agik yiizii kapali

iki kart1 da oynadiktan sonra casus destesinden kart cekerek elinizi 4’e
tamamlayin.




isterseniz: Kart oynamadan 6nce elinizden bir kart1 secip yiizii kapali
bir sekilde 6nliniize kapatarak onu 1skartaya ¢ikartabilir ve yeni bir kart
¢ekebilirsiniz. Bunu turunuzda birden fazla sefer yapabilirsiniz, ancak
tlim oyun boyunca 4 hakkiniz vardir.

iskarta kartlar

ASAMA@:iSE AL
Rakibiniz oynadiginiz 2 casus kartindan birini ise almak zorundadir. Ra-
kibiniz kartlardan birini seger ve yiizii agik bir sekilde oniine alir. Diger
karti ise, yine yiizii acik bir sekilde, siz ise almak zorundasiniz.

‘M. Oyuincu yiizii agik bir Déviiscii ise altyor

yiiziinii agin




Sonrasinda iki oyuncu da piyonlarini hareket ettirir. Piyonunuzu nasil
hareket ettireceginiz, ise aldiginiz casus kartina ve o casustan daha
once kag tane ise aldiginiza baghdur. ise aldigimiz kart dahil olmak iizere
Oniiniizde ayni isme sahip kag kart olduguna bakin.

» Eger toplamda 1 adet varsa en tistteki sembol.
» Eger toplamda 2 adet varsa ortadaki sembol.
» Eger toplamda 3 veya daha fazla varsa en alttaki sembol.

Piyonunuzu oyun tahtasinda, sembolde belirtilen say1 kadar kare saat
yoniinde hareket ettirin. Eger say1 negatif ise piyonunuzu saat yoniiniin
tersi yonde hareket ettirin. Eger say1 sifir ise veya sembolde herhangi
bir say1 yoksa, piyonunuzu hareket ettirmeyin. Rakibiniz de ayni sekilde
kendi piyonunu hareket ettirir.

1 kare geri gidin

6 kare ileri gidin

1 kare geri gidin

ASAMA ©: KONTROL
iki piyon da hareket ettikten sonra herhangi bir kazanma veya
kaybetme kosulunun saglanip saglanmadig1 kontrol edilir. Eger hicbir
kosul saglanmadiysa siraniz sonlanir ve rakibinizin sirasi baslar.

Bu adimda asagidaki tiim kosullar1 kontrol edin:

@) Bir oyuncu rakibinin piyonunu
yakalarsa oyunu kazanir. Bunun icin
oyun tahtasindaki piyonunun arkadan
gelerek diger oyuncunun piyonu ile
ayni kareye gelmesi veya onu gecmesi
gerekir.




 Bir oyuncunun 6niinde acik @ Bir oyuncunun 6niinde acik
3 Kriptologu varsa oyunu kazanir. 3 Deli Fisek’i varsa oyunu
kaybeder.

Oyunu kazandiniz! Oyunu kaybettiniz!

“Kart kalmad1”: Eger iki oyuncu

da oyunu kazanamadiysa veya
kaybetmediyse ve casus destesinde kart
kalmamigsa ve siradaki oyuncunun elinde
2’den az kart varsa oyun biter (¢linkii
rakibiniz bir sonraki eli oynayamaz).

Bu durumda piyonu diger piyonu
yakalamaya en yakin olan oyuncu, oyunu
kazanr.

Eger esitlik varsa sira hangi
oyuncudaysa oyunu o oyuncu kazanir.
Esitlik su durumlarda gerceklesebilir:

iki oyuncu da ayn1 anda bir kazanma kosulunu saglarsa.

iki oyuncu da ayn1 anda bir kaybetme kosulunu saglarsa.
Oyunculardan biri hem bir kazanma kosulunu hem de bir
kaybetme kosulunu yerine getirirse.

Oyuncularin “karti kalmazsa” (bkz. yukarida) ve iki piyon da
birbirine esit mesafedeyse.




HATIRLATMA VE ACIKLAMALAR
Oynama asamasinda elinizden oynadiginiz 2 kartin (1’i yiizii kapal,
1’ yiizii acik) farkli isimleri olmalidir. Eger elinizdeki dort kartin ismi
de ayniysa, bu durumda ayni isimdeki 2 kart1 oynayabilirsiniz.

Eger casus destesinde kart kalmadiysa elinizden kart iskartaya
cikartarak yeni bir kart cekemezsiniz.

Eger casus destesinde kart kalmadiysa casus karti cekmeden oyun
bitene kadar oynamaya devam edin.

Elinizde tutabileceginiz veya Oniiniizde agik durabilecek casus
kartlarinin bir tist limiti yoktur.

ise AIma asamasinda bir casusun 4., 5. veya 6. kartini ise altyorsaniz,
bu kartlar1 3. ise aldiginiz kartmis gibi kullanin.

Oyunu sadece Kontrol asamasinda kazanabilirsiniz, ise Alma
asamasinda degil. Eger rakibiniz 3. bir Kriptolog ise alirsa Kontrol
asamasina kadar oynamaya devam edin. Eger bu tur bu oyuncunun
piyonunu yakalamayi basarirsaniz sira hangi oyuncudaysa o oyuncu
oyunu kazanir.

Eger rakibinizin piyonunu yakalarsaniz ama ayni tur i¢cinde elinizden
“kacarsa”, yakalamis sayilmazsiniz.

Rakibinizin piyonunu yakalamis olmak icin tam olarak onunla ayni
karede durmaniz gerekmez. Eger onun piyonuna arkadan yetisip
Online gecerseniz, bu da yakalamak sayilir.

Eger rakibinizin piyonu bulundugunuz tur i¢inde geri hareket ederek
piyonunuzla ayni kareye gelir veya sizin gerinize diiserse, piyonunu
yakalamis sayilirsiniz.




Uzman modu kurallarini kullanarak daha ¢esitli ve zorlayici bir oyun
oynayabilirsiniz. Bu modda oyuncular yeni ve benzersiz taktikler
kullanabilir.

Uzman modunu oynarken kara borsa kartlari oyuna eklenir. Bu kart-
larin her birinin kendine 6zgii bir 6zelligi vardir. Bu kartlar1 piyonunuz
oyun tahtasindaki belirli karelerde durdugunda alabilirsiniz.

Basit moddaki tiim kurallar gecerlidir.

KURULUM
Oyun tahtasinin koselerinde kara borsa sembolii

olan ytiziini kullanin. -é-
|

15 kara borsa kartini karistirin. En istteki 3 karti SR
oyun tahtasinin yanina agin. Bu kara borsa kara borsa sembolii
piyasasidir.

Arta kalan kara borsa kartlarini yiizii kapali bir deste halinde piyasanin
yanina koyun. Bu kara borsa destesidir. Destenin yaninda iskarta i¢in
biraz yer birakin.




SIRANIZDA
ASAMA €@):iSE AL
Piyonunuzu ileri veya geri hareket ettirdikten sonra bir kara borsa
karesinde duruyorsaniz kara borsa piyasasindan 1 kara borsa karti secin,
bu karti elinize alin ve onun yerine kara borsa destesinden yeni bir kart
agin.

iki tip kara borsa karti vardir: anlik yetenekler ve kalic1 yetenekler. Bu,
kartin yanindaki sembolle gosterilir.

*‘ Anlik yetenekler: Bu kartin yetenegi elinize aldiginiz anda
' kullanilir. Yetenegini kullandiktan sonra karti iskartaya ¢ikartin.

Kalic1 yetenekler: Bu karti aldiktan sonra yiizii agik bir sekilde
Oniiniize yerlestirin. Bu kartin yeteneginden oyunun sonuna kadar
yararlanabilirsiniz. Eger herhangi bi sebeple kart 6niinlizden giderse
kartin yetenegini de kaybedersiniz.

kara borsa kartlarinizi ‘
casus kartlarinizin oniine koyun

KARA BORSA KARTLARI iCiN EK ACIKLAMALAR
» Piyonunuz geriye dogru hareket ederek kara borsa karesine gelirse
bir kara borsa karti alirsiniz.

» Eger piyonunuz kara borsa karesinde durmadan iistiinden gecerse
kara borsa kart1 alamazsiniz.
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» Eger piyonunuz bir kara borsa karesindeyse ve casus kartiniz
bu tur piyonunuzu hareket ettirmezse, yeni bir kara borsa karti
alamazsiniz. Bu durum karttaki sayi sifir ise veya sembolde herhangi
bir say1 yoksa yasanabilir.

Kara borsa piyasasindan bir kart aldiginiz anda, aldiginiz kartin
yetenegini kullanmadan 6nce, destenin en Ustiinden yeni bir kart
acin.

Eger herhangi bir nedenden 6tiirii kartin yetenegi kullanilamryorsa
etkisi goz ardi edilir.

Kalic1 yetenegi olan bir kart aldiginizda bu tur ise aldiginiz casus
lizerinde bir etkisi olmaz. Ancak oyunun geri kalani boyunca
(oyunda kaldigi siirece) bu yetenek aktif olacaktir.

Bazi kalic1 yeteneklerin etkisi sadece belirli bir casusu ise aldiginizda
tetiklenir. Bu etkiler casusu nasil ige alirsaniz alin tetiklenir. Yani
baska bir kartin yetenegini kullanarak bir casusi ise almak bu tarz
yetenekleri tetikler.

Eviniz oyun tahtasindaki piyonunuzla ayni renkte olan karedir.

Bazi kalici yetenekler size oyunu kazanmanin yeni yollarini

sunar. Kontrol asamasinda belirli kosullar1 yerine getirerek oyunu
kazanabilirsiniz. Eger esitlik varsa sira hangi oyuncudaysa oyunu o
oyuncu kazanir.

Eger anlik yetenek kullanarak bir casus ige alirsaniz normalde
oldugu gibi onu diger casus kartlarinizla birlikte oniiniize koyun ve
piyonunuzu hareket ettirin. Eger piyonunuz bu hareketten sonra
baska bir kara borsa karesinde durursa yeni bir kara borsa karti
kazanirsiniz. Kart yeteneklerini ¢oziimlemeyi bitirmeden baska bir
sey yapmaya baslamayin.




Eger iki piyon da ayni turda bir kara borsa karesinde durursa 6nce
sirasi olan oyuncu kart secer. Bu oyuncu sectigi karti ¢oziimledikten
sonra (ki bu ona kara borsadan baska bir kart alma sansi
dogurabilir) diger oyuncu kendi kartini alir.

Eger elinizdeki kart sayis1 6rnegin Gozcii Kulesi gibi bir yetenek
yliziinden 4’lin altina inerse, kart ¢ekerek elinizi 4’e tamamlamayi
unutmayin.

Eger elinizdeki kart sayis1 6rnegin Zihin Kontrolii gibi bir yetenek
yliziinden 4’iin Uistiine ¢ikarsa, normalde oldugu gibi oyuna devam
edin. Sadece eliniz 4’lin altina indiginde kart cekersiniz.

Zihin Kontrolii veya Kiigiik Bir Ara gibi kartlar1 kullanarak bir casusu
oyundan cikartmak piyonu hareket ettirmez.

Zihin Kontrolii yetenegini kullanarak rakibinizin o tur ise aldig1 3.
Kriptologlarini oyundan ¢ikarirsaniz kontrol asamasinda kazanma
kosulunu yerine getiremezler.

Takimlit modda oyunu 3 veya 4 kisi olarak oynayabilirsiniz.
Takim arkadasinizla iletisiminiz sinirli oldugunuz icin akillica
davranmaniz gerekiyor. Birlikte dogru kararlar1 verip rakip takimi
yenebilecek misiniz?

Ayni takimin oyunculari piyonlarini ve oyundaki kara borsa kartlarini
paylasir. Her takim iiyesinin kendi 4 karthk eli vardir. Turlarini birlikte
oynarlar. Her oyuncu 1 kart oynar ve rakip takim hangi karti alacagina
birlikte karar verir. Takim arkadaslar1 birlikte kazanir veya kaybeder.

Kurallarda belirtilen degisiklikleri yapin. Takimli mod kurallarini basit
modda veya uzman modunda kullanabilirsiniz.
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KURULUM
Tiim oyuncular1 2 takima ayirin. Takim arkadaslari yan yana oturur.

¢ 4 oyuncu varsa 2 kisilik iki takim olur.
» 3 oyuncu varsa bir takim 2 kisilikken diger oyuncu tek basina oynar.

Her oyuncuya 4 casus karti dagitin. Takim arkadasinizin elindeki

kartlara bakmaniz yasaktir. Kartinizi takim arkadasiniza gosteremez
veya anlatamazsiniz.

1. Oyuncu

1. TAKIM | . ) 2. TAKIM

2. Oyuncu

SIRANIZDA
ASAMA Q: OYNA

Takim arkadasinizla konusup o tur ilk kimin kart oynayacagina karar
verin. Bu oyuncu elinden bir karti agik oynar. Sonrasinda takimin diger
tiyesi elinden bir karti kapal oynar. Kartlarin isimleri farkli olmak
zorundadir.




o~

1. Oyuncu bir casus kartini | & i E 2. Oyuncu bir casus kartim
yiizii acik oynar yiizii kapali oynar

iki kart1 da oynadiktan sonra casus destesinden kart cekerek elinizi 4’e
tamamlayin.

isterseniz: Kart oynamadan 6nce (takim arkadasiniz kart oynamis olsa
bile) elinizden bir kart1 se¢ip yiizii kapali bir sekilde 6niiniize kapatarak
onu 1skartaya ¢ikartabilir ve yeni bir kart ¢ekebilirsiniz. Bunu turunuzda
birden fazla sefer yapabilirsiniz, ancak tiim oyun boyunca 2 hakkiniz
vardir (takim arkadasiniz da bunu 2 kere yapabilir).

\ L "y
1. Oyuncu ‘ ” I 2. Oyuncu N

iskarta kartlar iskarta kartlar

ASAMA @):iSE AL
Rakip takimin oyuncular1 aralarinda konusarak hangi karti ise alacaklari-
ni kararlastirir.

ASAMA @ : SONLANDIR
“Kart kalmadr”: iki takim da oyunu kazanamadiysa veya kaybetmediyse ve
casus destesinde kart kalmamigsa ve rakiplerinizden birinin elinde hic kart
yoksa oyun biter (¢linkii rakip takim bir sonraki eli oynayamaz). Bu durum-
da piyonu diger piyonu yakalamaya en yakin olan takim, oyunu kazanir.
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TAKIMLI OYUN iCiN EK ACIKLAMALAR
o Eger ise alma asamasinin sonunda 1 casus destesinde 1 kart kalmigsa
bu karti o tur yiizii acik karti oynayan oyuncu alir.

 Eger elinizdeki dort kartin ismi de takim arkadasinizin yiizii agik
oynadigi kartla ayniysa, ayni isimdeki 2 karti oynayabilirsiniz.

Eger piyonunuz kara borsa karesinde durursa takim arkadasinizla
konusup piyasadan hangi karti alacaginiza ve karti kimin
kullanacagina karar verin.

2 kisilik bir takim tek bir oyuncuya karsi oynuyorken takimdakiler
ikiser kere, tek olan oyuncu ise dort kere elinden kart iskartaya
cikartabilir.
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