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DIRENIS
Icerik:

10 Karakter Kart

10 Gérev Karti (5 Destek & 5 Sabotaj)

1 Késtebek Nisant (“Kdistebek” ek paketinde kullanilir)

5 Takim Pulu

20 Oy Pulu (10 Onay & 10 Ret)

5 Skor Pulu (Mavi & Kirmizz)

1 Raunt Takip Pulu

1 Oy Takip Pulu

1 Lider Nisant

3 Oyun Tablosu

Gorev:

Direnis oyunu; gizli kimliklerin, mantik yiiriitme ve sosyal etkilesimin yiiksek oldugu bir parti
oyunudur. Oyun icinde oyuncular, ya baskict rejimi devirmeye calisan direniscilerden ya da
direniscileri engellemeye calisan casuslardan olusurlar. Direnisciler, 3 gérevi basardiklar: takdirde
oyunu kazanirken, casuslarin ise oyunu kazanabilmek icin 3 gérevi sabote etmeleri gerekmektedir.
Casuslar ayni zamanda, direniscilerin 5 tur tist tiste “Gérev Takim1” kuramamast sonucunda da
oyunu kazanmis olurlar.

Oyunun en temel kurali ézgiirliktiir. Biitiin oyuncular, diledigi zamanda diledigi seyi soyleyebilir.
Tartigma, aldatma, sezgi ve manuk yiiriitme gibi yeteneklerin, oyunun kazanilmasinda ¢ok biiyiik

rolii vardir.

Kartlar & Pullar:

Karakter Kartlar: — Oyuncunun takimini

belirtir (Direnisgi veya Casus). Bir oyuncu, Taksm Pulu

oyunun hicbir asgamasinda kartin1 diger

oyunculara gostermemelidir. Casus Direnisci Kastebek
Nisan

Lider Nisani — Gorev Takimi'ni 8nerecek Skor Takip Pulu
olan oyuncuyu belirtir.

) Ret Oyu Pulu  Sabotaj Kartz
Takim Pullar: — Onerilen Gorev ‘? 5
Takimr'nda yer alan oyunculart belirtir. A 24
Oy Pullar: — Liderin 6nerdigi Gorev ]
Takimr'nin oylamasinda kullanilir. Lider 2
Nisani
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Gérev Kartlar: — Gorev Takimr'nin, gorevi
destekledigini veya sabote ettigini gosterir. Raunt Pulu ,

Kastebek Nisan: — Oyunun, Kostebek Ek Oy Takip Pulu s Onay Oyu Pulu Destek Kart:
Paketi’ndeki aksiyonlarda kullanilir.



Oyuna Baslama:

Opyuncu sayisina gore oyun tablosunu oyuncularin ortasina yerlestirin. Skor pullarini, takim
pullarini ve gorev kartlarini, oyun kartonunun yanina yerlestirin. Raunt pulunu, tablonun birinci
gdrev alanina yerlestirin ve her oyuncuya birer adet “Onay” ve “Ret” oy pulu verin.

Iginizden birisini lider secin ve ona Lider Nisant'n1 verin. Asagidaki tabloya gore “Direnisci” ve

“Casus” sayisint belirleyin.

Oyuncu 5 6 7 8 9 10
Direnisgi 3 4 4 5 6 6
Casus 2 2 3 3 3 4

Karakter kartlarini karistirin ve her oyuncuya birer adet karakter kartini, yiizii kapali sekilde verin.
Ardindan biitiin oyuncular, karakter kartlarina gizli bir sekilde bakabilirler.

Casuslarin Ortaya Cikmast:

Biitiin oyuncular kendi takimini 6grendikten sonra, lider veya oyunu bilen tecriibeli bir oyuncu,
asagidaki metni sdyleyerek, casuslarin birbirini tanidigindan emin olur. Metni sdyleyen kisinin de
talimatlart takip etmesi gerekir.

“Herkes gozlerini kapasin”
“Casuslar gozlerinizi acin ve etrafiniza bakarak, takiminiz1 tanryin”
“Casuslar gozlerinizi kapayin. Herkesin gozleri su anda kapali olmali.”

“Simdi herkes gozlerini agabilir.”

Oynunun Oynanist:

Oyun birkag raunttan olusur ve her rauntta Gérev Takimi olusturma ve Gérev asamalart olur.

Gérev Takimi Olusturma
Lider, kendi Gérev Takimi’'nda gérmek istedigi oyunculardan bir takim olusturur ve bu takimy,
diger oyuncularin oylamasina sunar.

Direnisciler icin Tavsiye: Gérev Takimrna Girin

Direnisciler olarak yapmaniz gereken sey, Gorev Takimr'na girebilmek. Tek bir
casusun bile Gérev Takimi'na girip gorevi sabote etmesi dahi, o raundu casuslarin
kazanmasina neden olur. Lider oyuncu, kendi olusturdugu takimi oylamaya sunar
ve biitiin oyuncularin oy hakki vardir. Eger liderin takimi oylamada yeterince oy
alamazsa, liderlik sirast, yanindaki oyuncuya gecer ve bu oyuncu, yeni bir takimi
oylamaya cikarir.



Gorev Takimini Belirlemek: Belirli bir siire siiren tartismadan sonra lider, oyundaki gorev asamasina
ve oyuncu sayisina gore, asagidaki tabloya bakarak, ilgili sayida takim pulunu alir ve gérev

takiminda gdrmek istedigi oyunculara (dilerse kendisine de) bu pullart verir.

1. Gérev Takimi

2. Gorev Takimi

3. Gorev Takimi

4. Gérev Takimi

5. Gorev Takimi

Ornek: 5 kigilik bir oyunda, ilk
gorev asamasinda, yukaridaki tabloya
gore, iki kisilik bir gorev takiminin
kurulmas: gereklidir. Lider, takim
pullarin Salib'e (kendisine) ve Yunus Kiibra

Kiibraya verir ve ardindan, bu takimi
e u . u

Casuslar icin Tavsiye: Direnis Takimindanmis Gibi Hareket Edin

Direnis Takimr'nin amact, casuslari bulmakeir. Bu sebepten otiirii casuslar, kendilerini
her zaman direnisci olarak diisiinmeli ve ona gore hareket etmelidirler. Boylece,
Direnis Takimt'nin isi daha da zorlasacaktir.

Direnisciler icin Tavsiye: Given Kazanin

1yi bir Direnis Takimu iiyesi, sadece casuslari tespit etmekle kalmaz, ayni zamanda
diger oyuncularin kendisine giivenmesini de saglar. Bu giiveni saglamanin tek yolu
ise, yaptiginiz hamleleri nicin yapuginizi herkese anlatmaktan geger. Kisileri dogru
sorularla sorguladiginizda, casuslarin tokezlemesini ve kendilerini ele vermelerini
saglarsiniz.



Gorev Takimi Oylamas:: Belirli bir stire tartistiktan sonra lider, herkesi oylamaya davet eder. Lider
de dahil olmak tizere herkes, gizlice bir oy pulu secer. Herkes oy pulunu sectikten sonra, lider, tiim
oyunculardan oyunu gostermesini ister. Herkes oy pullarini ters ¢evirir ve kimin hangi oyu verdigi
goriiliir. Oylamada “Onay Oyu Pulu” ¢ok ¢ikarsa, Gérev Takimi belirlenmis olur ve bu takim,
goreve girer. Esitlikte veya “Ret Oyu Pulu” nun ¢ogunlukta olmas: durumunda, Gérev Takimi
dagilir ve saat yoniine gore bir sonraki oyuncu lider segilir. Sonrasinda “Gérev Takimi Olusturma”

asamasi tekrarlanir.

Eger liderlerin énerdigi takimlar iist iiste 5 kez oylamayla reddedilir ve Gérev Takimi1

kurulamazsa, oyunu casuslar kazanir.

Abmet

Ornek: Salih, Elif, Yunus ve Kiibra,
onerilen gorev takimina ‘Onay’ oyu verirken,
Abhmet Ret’ oyu verds. Biylece Gorev Takim:
onaylanmas oldu ve goreve girdi.

Casuslar icin Tavsiye: Durumsal Davranin

Casuslar her zaman kendisinden bekleneni, yani rasyonel olant yapmamalidirlar.
Bazen atuginiz bir giiven blofii, ileride size gok yardimer olabilir. Bu sebepten 6tiird,
ilk goreve girmeyi bagaran casuslar, genellikle goreve ‘Destek’ verir. Unutulmamalidir
ki, oyun siiresince biitiin hareketleriniz tahmin edilebilir olursa ve siz hep ayni sekilde
hareket ederseniz, direnis ekibinin sizi tespit etmesi de ¢ok kolaylastr.

Direnisciler icin Tavsiye: Kimseye Givenmeyin

Oylamaya sunulan Gérev Takimr'nda casuslarin bulundugunu diistiniiyorsaniz,
oylamada ‘Ret’ oyu verin. Iyi bir direnis takimi, bir rauntta genellikle ii¢ veya daha
fazla oylama yapar. Bu sirada kimlerin hangi takimlara ‘Ret” hangi takimlara ‘Onay’
verdigini izler ve bu durumu sorgular. Unutmayin ki casuslar birbirlerini taniyorlar ve
oylamaya sunulan Gérev Takimr'nda bir Casus oldugunda, biiyiik ihtimal ‘Onay’ oyu
kullanacaklardir.



Gérevi Gergeklestirmek

* Lider, Gorev Takimr'ndaki biitiin oyunculara birer adet ‘Destek’ ve ‘Sabotaj’ kart1 verir.

* Gorev Takimr'ndaki her bir oyuncu, gizli olarak ‘Destek’ veya ‘Sabotaj’ karari verir ve yiizii kapali
sekilde kartini dniine yerlestirir.

* Lider, Gorev Takimr'ndaki kisilerin éniine koydugu kartlari toplar ve karistirir. Ardindan biitiin
kartlart agar.

* Gorevin basartyla gerceklesmesi icin, Gérev Takimi'ndaki herkesin ‘Destek’ kartt vermesi gerekir.
Eger sadece bir veya daha fazla ‘Sabotaj’ kart1 ¢ikarsa, gérev de sabote edilmis olur.

Not: Gorev takimina giren Direnis oyuncularinin, her kosulda ‘Destek’ kartini secmesi gerekir. Casuslar ise
durumsal davranarak, ‘Destek’ veya Sabotaj’ kartini seebilir.

Not: 7 kisiden fazla olan oyunlarda, 4. gorevin sabote edilebilmesi icin en az iki ‘Sabotaj’ kartinin
¢cthmas gerekir. Bu bilgi oyun tablosunda da yer alvyor.

Gorev gerceklestikten sonra; gorevi direnisciler kazandiysa mavi skor pulunu, casuslar kazandiysa
gere 3 g 3¢ y? P yt
kirmiz1 skor pulunu, oyun kartonu iizerinde bulunan ilgili grevin iizerine yerlestirin. Raunt taki
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pulunu ise bir ileriki gdreve yerlestirin. Saat yoniine gore bir sonraki oyuncuya Lider Nisanr'n1 verin
ve bir sonraki raunda yine Gérev Takimi olusturmaya calisarak devam edin.

Abmet
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Ornek: Salib kendisine ve
Kiibraya gorev kartlarin:
verir. Salih ve Kiibra ‘Destek’
veya Sabotaj’ gorev kartini

seger ve oniine yerlestirir

Ardmmdan, lider olan Salib, bu kartlar: karistirir ve acar. Cikan kartlardan birisi
Sabotaj’ cikmistir. Bu durumda, raundu casuslar kazanir ve oyuncular, kirmiz:
skor pulunu oyun kartonuna yerlestirirler.



Oyunun Sonu:

Eger toplamda 3 gérev basarili sekilde tamamlanir veya 3 gérev sabote edilirse, oyun biter. 3 gérevin
basarili olmast durumunda, Direnis Takimi oyunu kazanir. 3 gérevin sabote edilmesi durumunda
ise Casus Takim1 oyunu kazanir. Ayrica, liderlerin 6nerdigi takimlar iist iste 5 kez oylamayla
reddedilir ve gorev takimi kurulamazsa, oyunu casuslar kazanr.

Casuslar icin Tavsiye: Asla Pes Etmeyin

Herkes sizin casus oldugunuzu diisiinse dahi, oyun icerisinde halen daha, diger
casuslart ele vermemek gibi cok 6nemli bir roliiniiz var. Herkesin sizi casus olarak
bilmesini avantaja donistiirerek, direniscilerin akillarini karigtiracak hamleler
yapabilirsiniz.

Direnisciler icin Tavsiye: Botin Bilgileri Takip Edin

Bilgiler, direnisgilere oyunun farkli asamalarinda gelir. Oncelikli olarak kisilerin,
gorev takimlarina verdigi oylara dikkat edin. Gérev takimindan ¢ikan sonuglari iyi
degerlendirin ve oyuncularin, kendi aralarindaki konugmalardan ipuglari yakalamaya
calisin. Direnisciler, kazanmak icin oyunu cok iyi takip etmelidirler.

Varyantlar:

Sayet denemek isterseniz, Direnis oyununun diger iki popiiler varyant su sekilde oynanmaktadir:

Gérev Segme — Bu varyantta gorevler, sirastyla yapilmak zorunda degildir. Gérev Takimi'ni 6neren
lider, oncelikli olarak gorevi belirler, ardindan da ilgili sayiya gore takimini 6nerir.

Yine bu varyantta, her gorev sadece bir kez yapilabilir ve 5. gérevi se¢mek icin, Direnis Takimr'nin
iki tane basarilt gérev tamamlamis olmas: gerekir.

Yabanci Casuslar — Oyun basinda Casuslarin birbirini tanidigi asamay: pas gecin.

Casuslar cok sik mi kazaniyor?

Giiglii bir rejimi devirmenin kolay olmayacagina siz de hak verirsiniz. Ozellikle 7
kisiden fazla olan oyunlarda, casuslarin oyunu kazanma sanslari biraz daha yiiksek
olabilir. Kostebek ek paketi, direnis takimu icin ek bilgiler saglarken, casus takiminin
ise daha organize calismasini saglayabilir.



KOSTESEK MODULU
Ek Paket

Kostebek paketini oyuna dahil edip etmemek, tamamen sizin tercihinizde olan bir sey. Késtebek
Nisant’na sahip olan oyuncu, bagka bir oyuncunun karakter kartina bakabilir. No#: Kdstebek
paketinin, 7 ve iizeri oyunculu oyunlarda kullanilmasini tavsiye ediyoruz.

Oyundaki Degisiklikler: Oyunun en basinda, Késtebek Nisanini Liderin sagindaki oyuncuya verin.
2. 3. ve 4. gérevler tamamlandiktan hemen sonra, Kostebek Nisani'na sahip olan oyuncu, istedigi bir
oyuncunun karakter kartina bakabilir. Ardindan, Kostebek Nisani, kart1 incelenen oyuncuya geger.

Kostebek Nisant'yla birisinin kartina bakan oyuncu, hicbir kosulda o kisinin kartini baskalarina
gdsteremez ancak kart hakkinda iddialarda bulunabilir.

Kostebek Nisani daha sonra, kartini gésteren oyuncunun eline geger ve bir sonraki gorevden sonra bu
oyuncu, bu nisani kullanmaya hak kazanur.

Kendisinin kartina Kostebek'le bakilan oyuncu, kendisine bakan oyuncunun kartina Késtebek ile
bakamaz. Bagka bir oyuncuya bakmak zorundadir.

Not: Kistebek Nisani oyunda sadece 3 kez kullanilir.

Not 2: Eger Kostebek Modiiliinii, Assassin Modiilii ile birlikre oynuyorsaniz, kartina bakilacak olan kisi
karakter kartin: direkt olarak gostermemeli. Bu oyuncuya kutudaki fazlalik olan 1 adet Direnis karakter
kartini ve 1 adet Casus karakter kartini verin. Ilgili oyuncu hangi takimdan ise o karakter kartini secer
ve bakacak olan oyuncuya verir. Boylece Kostebek nisanina sahip olan oyuncu, diger oyuncunun hangi
takimdan oldugunu ogrenir. Ek kartlarla isiniz bittikten sonra bu kartlar: kutuya geri yerlestirin.

Ornek:
Aysegiil (casus), oyuna liderin saginda baslar. Dolayisiyla, Kostebek Nisani'ni alrr.

1lke gorev bagarils sekilde sona erer, ikinci gorev ise sabote edilir. Aysegiil, Kostebek olarak, Salibin
(direnisci) kartini ister. Salih, karakter kartint Aysegiil’e verir ve Aysegiil, karta baktiktan sonra “Salih bir
Casus!” der. Salih dfkelenir ve hemen savunmaya gecer:

Sana hi¢bir zaman giivenmeyecegim Aysegiil. Sen bir casussun ve yalan soyliyorsun!”

Aysegiil daha sonra, Kostebek Nisanini Salibe teslim eder ve 3. gorevden sonra bu nisans, Salib
kullanacakzr.

Ancak Salih bu Nisani Aysegiil iizerinde kullanamaz.



ASSASSIN MODULU
Ek Paket

Komutan, casuslarin kim oldugunu bilir ancak direnisciler, sadece komutan gizli kalabilirse
oyunu kazanabilir.
Not: Bu modiilii, standart oyunu 2-3 defa tecriibe ettikten sonra kullanmanizi tavsiye ediyoruz.

Oyundaki Degisiklikler:
- Komutan & Assassin kartni, oyunculara dagitilacak olan karakter destesine ekleyin.
- Oyuna baglarken, casuslarin birbirini tanimasini saglayan siireci asagidaki gibi yiiriitiin:

‘Herkes gozlerini kapatsin’

‘Casuslar gozlerini acsin ve etrafina bakarak takimini tanisin’

‘Casuslar gozlerini kapatsin. Simdi herkes ellerini yumruk yapsin ve masanin iizerine
koysun’

‘Casuslar, komutanin sizi tanimasi i¢in bag parmaginiz1 yukar kaldirin’

‘Komutan, gézlerini ag ve casuslar1 tans’

‘Casuslar, bag parmaklarini indirsin ve ellerini tekrar yumruk haline getirsin’
‘Komutan, gézlerini kapatsin’

‘Biitiin oyuncularin gézleri su anda kapali ve elleri yumruk halinde olmaly’

‘Herkes goziinii agsin ve oyun baglasin’

Oyunun Sonundaki Degisiklikler:

Opyun, standart kurallardaki gibi 3 basarili veya 3 sabote edilen gérevin ardindan sona erer.
Eger direnisciler 3 gorevi basartyla tamamlarsa, oyunu kazanmak icin casuslarin son bir firsatt
vardir, o da komutan: bulmak! Oyunun sonunda kimse kartini agmaz ve casus takimi, kimin
komutan oldugu iizerine tartisma yiiriitiir. Yeterli siire tarustiktan sonra, casus takimindan
Assassin oyuncusu, direniscilerin komutanini tahmin etmeye calisir. Eger tahmin edilen kisi
gercekten de komutansa, oyunu casuslar kazanir, degilse oyunu direnisciler kazanir.
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