KIRMIZI OZEL KARTLAR

3 kirmizi 6zel karti karistirin ve'her birini oyun alani tizerindeki soru isaretli bir hanenin
yanina rastgele yerlestirin.

Piyonunuz soru isaretli bir hanenin tizerinde durursa hemen o hanenin yanindaki karti
alin ve izerinde yazan talimatlari uygulayin. Hamleniz sirasinda soru isaretli bir haneden
geciyorsaniz, ilerleyebilecek sayiniz kaldiysa bile durun ve karti alin. Eger o soru isaretinin
karti daha 6nce kullanildiysa bir sey yapmayin.
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Sahil ve malikaneyi gosteren
cift tarafli oyun alani, san.
cinayet zarfi, IPUCU defteri,
6 karakter piyonu, 6 silah
piyonu, 27 siyah iPUCU kartr,
3 kirmizi ozel kart, 2 zar.
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CINAYET YERI - MALIKANE

Cift tarafli oyun alani ile istediginiz cinayet yerini se¢ip oyunu ya malikanede ya da sahilde
oynayabilirsiniz. Malikanede oynarken 3 kirmizi 6zel karti ve 6 sahil yeri kartini kutuya geri koyun.
Bu kartlar malikanede oynarken kullaniimaz. (Eger sahilde oynamayi secerseniz oyun alaninin diger
yliziinl gevirin ve 7. sayfadaki oyun kurallarini uygulayin.)

MALIKANE DAVA DOSYASI
Samuel Black, malikanesinde bir cinayete kurban gitti! Dedektifler malikanenin 9 odasinda

6 stipheli ve 6 silah buldu, ama davayi ¢c6zemedi. Simdi bu cinayeti ¢c6zmek sizin elinizde!
Oyunu kazanmak icin cinayetle ilgili 3 sirr ¢c6zmeniz gerekiyor.

1. Katil kim? 2. Hangi silahi kullandi? 3. Cinayeti nerede isledi?

OYUNA HAZIRLIK

1 - (Oyunda altr kisiden

daha az oyuncu olsa

bile) 6 silah ve 6 karakter
piyonunu oyun alaninin
ortasina yerlestirin.

« Oyunda hangi karakter
olmak istediginizi stipheli
listesinden secin.
Sectiginiz karakterle
ayni renkteki karakter
piyonunu kullanarak

malikaneyi dolasacaksiniz. %3_ :

Her oyuncuya birkag kart dagitilir.
Kartlarinizi kimseye gdstermeyin!
Bu kartlar cinayete karismamis demektir.

Bu kartlar cinayetle ilgili. Kazanmak

bulmaniz gerekiyor!

icin bunlarin hangi kartlar oldugunu

KIM? Siiphelilerle tanisin.

Bu alti stipheliden biri katil... Kim oldugunu bulmaniz gerekiyor.
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Scarlet Green Mustard

HANGI SILAHLA? Silahlari taniyin.

Bunlardan biri cinayet silahi... Hangisi oldugunu bulmaniz gerekiyor.
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2 « 3 kirmizi 6zel karti ve 6 Sahil

yeri kartini kutuya geri koymayi

unutmayin. Bu kartlar malikane oyun
alaninda oynarken kullanilmaz.

« Siyah iPUCU kartlarini Silahlar, Siipheliler ve
Odalar olmak iizere e ayirin.

« Her bir desteyi ayr ayri karistirin ve kapali
olarak masaya koyun.

» Bakmadan her destenin tizerinden birer kart
alin ve sari cinayet zarfinin icine koyun. Bu
kartlarda cinayeti isleyen kisi, kullandig
silah ve cinayeti isledigi oda yaziyor!

« Cinayet zarfini oyun alaninin yanina birakin.

4 - Her oyuncuya IPUCU defterinden
bir sayfa ve bir kalem (kalem kutuya

dahil degildir) verin. $ss! IPUCU kagidinizi
kimseye gostermeyin!

« Elinizdeki ve masadaki acik kartlar san

cinayet zarfinda olamaz! Hic kimseye
gbstermeden bu kartlari iPUCU kagidiniza
isaretleyin.

 Oyun boyunca sira size her geldiginde

diger oyuncularin kartlarindan birini
gorebileceksiniz. Gordugiiniiz her karti
IPUCU kagidiniza isaretleyin.

Kart zarfin icinde degilse cinayete
karismis olamaz!

ip Hanger ingiliz Anahtari Tabanca

NEREDE?®? Her odaya goz atin.

Bu odalardan biri cinayet yeri... Hangisi oldugunu bulmaniz gerekiyor.
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karistirin.

« Tabloda gosterilen sayidaki karti acik olarak oyun

alaninin yanina koyun. Agilacak kartlarin sayisi
oyuncu sayisina baghdir.

« Kalan kartlarin tamamini tiim oyuncularin elinde

esit sayida kart olacak sekilde kapali olarak

dagitin. Sss! Kartlarinizi kimseye gostermeyin!
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- Kalan siyah IPUCU kartlarinin tamamini

OYUNCU | ACILAN KART
3 6
4 6
5 3
6 6




OYUN KURALLARI

3. Bir odaya girer girmez cinayetle ilgili soru sorun ve cevabini alin.

OYUNU KAZANMAK ICIN

« Cinayeti ¢oziin! Oyunu kazanmak icin cinayet zarfinda yer alan kisi, silah ve oda
kartlarinin neler oldugunu bulan ilk oyuncu olmalisiniz.

NASIL OYNANIR?

1. Oyuna kimin baslayacagina karar verin.

 Her oyuncu zar atar. En yiiksek zari atan oyuna baslar ve oyun saat yoniinde
devam eder.

2. Sira size gelince piyonunuzu ilerletin.

Sira size her geldiginde farkl bir odaya girmeye calisin. Siranizin basinda piyonunuzu
zar atarak ya da eger kdsedeki odalardan birindeyseniz gizli gecidi kullanarak ilerletin.

ZAR ATARAK

« Zar atin ve piyonunuzu zarlarda gelen sayilarin toplami kadar ilerletin.

« Piyonunuzu koridor boyunca yatay, dikey, ileri veya geri hareket ettirebilirsiniz, ama
capraz hareket ettiremezsiniz.

» Her zaman bir odaya girmeye calisin (oyunun basinda odalardan herhangi

birine girmeye calisabilirsiniz). Bir odaya girdikten sonra piyonunuzu daha fazla

ilerletmeyin. ilerleyebilecek sayiniz kaldiysa bile durun.

Sira sizdeyken odadan cikip tekrar ayni odaya giremezsiniz.

4. Son olarak IPUCU kagidinizi isaretleyin.

« Bir odaya girdiginizde piyonunuzu daha fazla ilerletmeyin c,'N :
ve cinayetle ilgili sorunuzu sorun. Bunun icin sectiginiz AYFT'. SCARLET
siiphelinin adini, kullandigini tahmin ettiginiz silahi ve IP ILE

bulundugunuz oday yiiksek sesle sdyleyin.

« Ornegin garaja girdiniz. “Cinayeti Scarlet, ip ile garajda mi
isledi?” diye sorabilirsiniz. Ipucu! iPUCU kagidinizda isaretli
olmayan stipheli, silah ve oda hakkinda soru sormaya calisin.

« Sucladiginiz stiphelinin ve sectiginiz silahin piyonlarini
bulundugunuz odaya getirin.

« Ik olarak solunuzdaki oyuncu sorunuzu cevaplamak zorundadir. E§er bu oyuncuda sordugunuz
soruda adi gecen kartlardan biri ya da daha fazlasi varsa size sadece bir karti gizlice gosterir. Birden
fazla kart gosteremez! Diger oyuncular bu karti grmemelidir.

« Eder solunuzdaki oyuncuda sorunuzda adi gegen kartlardan hicbiri

yoksa “Cevap veremem” der ve soruyu cevaplama sirasi diger

oyuncuya geger. Bir oyuncu size bir kart gésterene kadar cevaplama
sirasi diger oyuncuya gecmeye devam eder.

GARAJDA My iSLEDj?

Diyelim ki siz Peacock’siniz. Scarlet ve ipi garaja
getirdiniz ve sorunuzu sordunuz: “Cinayeti
Scarlet, ip ile garajda mi isledi?”

Oyunculardan hicbiri size bir kart gosteremezse...

Kendi kartlarinizdan birini sorarak blof yapmiyorsaniz, cinayet

zarfindaki kartlari buldunuz demektir. e

Siraniz sona erer. S

Diyelim ki siz Mustard'siniz. Zarda yedi atarak !
oyun salonundan yatak odasina resimde
gosterilen sekilde ilerleyebilirsiniz.

GiZLi GECiDi KULLANARAK
Oyun alaninin karsi kdselerindeki odalar gizli gegitlerle birbirine baghdir. Siranizin
basinda bu odalardan birindeyseniz, eger isterseniz zar atmak yerine gizli gecidi
kullanabilirsiniz. Gizli gegidi kullanmak i¢in 6nce bunu diger oyunculara bildirin ve
sonra karsi kosedeki odaya gecin. Not: Oyun alaninin sahil tarafinda gizli gecit yoktur.

Oyunculardan

« Size gésterilen karti kendi iPUCU kagidiniza isaretleyin. Kart
biri size bir kart

zarfin icinde degilse cinayete karismis olamaz.

« Karakter ve silah piyonlarini getirdiginiz odada birakin. Eger
karakter piyonu oyunculardan birine aitse, 0 oyuncu sira ona
geldiginde piyonunu hareket ettirmeden bir soru sorabilir.

« Siraniz sona erdi. Sorunuzu hangi oyuncu cevaplarsa
cevaplasin sira solunuzdaki oyuncuya geger.

gosterdi. Bu
Scarlet'in kartiyd.
IPUCU kadidiniza
isaretlediniz.
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KLASIK CLUEDO
Oyunu klasik CLUEDO oyununa daha yakin bir sekilde oynamak istiyorsaniz oyunun basinda

OYUNU KAZANMAK ICIN
acilan kart sayisini asagidaki tabloya gore ayarlayin.

Suc¢lamada bulunun.
Zarftaki ti¢ kartin neler oldugunu buldugunuza inaniyorsaniz, sira size gelince bir odaya giderek
suclamada bulunabilir ve istediginiz ti¢ karti sdyleyebilirsiniz. Suclamanizi yliksek sesle yapin: OYUNCU Ag".AN KART
3 0

“Suclu Green, cinayeti yemek odasinda kursun boru ile isledi!” Daha sonra diger oyunculara
gostermeden zarftaki kartlara bakin.

Diger oyunculara soru sorarken piyonunuzun cinayet 4 2

5 3

6 0

yeri olarak sectiginiz odada bulunmasi gerekir. Ancak

suclamayi herhangi bir odada yapabilirsiniz.

SUCLU GREEN,
CINAYETI YEMEK‘OD{\SIND.:\
KURSUN BORU ILE iSLEDI!
. CINAYET YERI - SAHIL
Sahilde gecen oyunu oynamak icin oyun alaninin diger yiiziinii kullanin.

Su¢lamaniz dogru mu?
Asagidaki degisiklikler disinda oyunu malikane alaninda oynadiginiz

EVET, UG KARTI DA
DOGRU BILDIM! sekilde oynayin.
SAHIL DAVA DOSYASI
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X Tebrikler, cinayeti ¢6zdiiniiz ve oyunu
Lord Gray, sahilde bir cinayete kurban gitti. Dedektifler sahilin 6 farkl yerinde 6 stipheli ve 6 silah

siz kazandiniz! Cinayet zarfindaki ti¢
karti diger oyunculara da gosterin.
buldu, ama davayi ¢6zemedi. Simdi bu cinayeti ¢cozmek sizin elinizde!
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Alirzuny Brgy,
HATALI! 6 yerin kartini kullanin.
Eger hata yaparsaniz oyundan cikarsiniz.
Diger oyunculara gostermeden kartlari =

cinayet zarfina geri koyun. Hangi
kartta hata yaptiginizi diger oyunculara

Satler
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Malikane oyun alanindaki 9 odayi gésteren kartlari kutuya geri koyun. Bu oyunda sahil alanindaki
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soylemeyin!
- Kartlarinizi kimseye gostermeyin ve diger
Tabloda gosterilen sayidaki karti agik olarak oyun alaninin yanina koyun.
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X [ oyuncularin sorularini cevaplamaya devam
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OYUNCU ACILAN KART

» Artik piyonunuzu hareket ettiremez,
soru soramaz ve tekrar bir su¢lamada

bulunamazsiniz.
3

0

3

IPUCU kagitlarinin sahil tarafini kullanin.

Tiim oyuncular yanlis tahminde bulunursa...
« Eger tim oyuncularin su¢lamalari hataliysa cinayet ¢6zlilemez ve dava kapanir. Kartlar zarftan

¢ikarin ve cinayeti kimin isledigini 6grenin!




