Dagens bombe kommer med lidt seerpraegede instrukser:
En formidabel, gal videnskabsmand har pillet ved
bomben, og flere af ledningerne skal klippes i en bestemt
raekkefolge. Husk jeres treening, sé skal det nok gé!

FORBEREDELSE

'x1 °ax2 (‘”

* Bland (ellr{Ens, traek 3 af dem, og l=2g dem med
billedsiden opad pa en rakke pa bordet. Placér
celRERElGIHER (side A) over kortet leengst til venstre.




Endnu en spendende dag som bomberyddere

venter jer. Desvaerre bliver det lidt en hérd dag -
kaffemaskinen er i stykker, og hele holdet maerker
presset. Hold humeret hgjt, arbejd sammen, og héb pa,
at kaffemaskinen virker igen inden naeste mission!

FORBEREDELSE

a
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¢ Set en nedtelling pa 15 minutter.

* Hvis 1 (Kaffekrus) bliver trukket,
kasserer | det og trakker et nyt kort.

2 spillere: » 312 min




"Du beder mig om at klippe den bl3 ledning, kaptajn,
men husk: Jeg er farveblind.”

FORBEREDELSE

-

* Treek et tilfeeldigt (B[ og placér det med
billedsiden opad bag dette missionskort.

* Hvis der er et med det samme nummer,
skal dette kort erstattes af et nyt.

¢ Ja, | ma gerne putte info -brikker foran en ledning,
der matcher (&% vaerdi, men er det klogt?

2 spillere: » H x4
Under forberedelsen placerer kaptajnen ikke en
info -brik foran sine brikholdere.




"En 27Bstreg6-blanket? Aldrig hert om den. @h, hvad
mener du med, at vi ikke kan rekvirere bombe-
rydderudstyr uden den blanket? Hvad ger vi s§ nu?!"

FORBEREDELSE

a
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* Placér 1(&][%5E med billedsiden opad pa hvert
i spil. Serg for, at udstyrskortenes egne tal
er synlige gverst pa kortene (se eksemplet herunder).
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Den gale videnskabsmand slar til igen! Siden | forpurrede
hans planer sidste gang, har han set rodt ... 8 redt, at han
har sat hele 3 RODE ledninger i sin nye bombe. KODE R@OD!

FORBEREDELSE

q o~ J§]

* Bland ikke de 3 R@DE ledninger sammen med
resten. Giv én rod ledning med billedsiden nedad
til hver spiller, begyndende med kaptajnen og med
uret rundt. (Med 2 bomberyddere far kaptajnen 2 og
placerer 1 pa hver brikholder.) Giv derefter de bld
ledninger som normalt.

* | stedet for at veelge en info -brik traekker hver
spiller 1 tilfeeldig info -brik og placerer den foran
sin brikholder foran en matchende ledning som
normalt. Hvis de ikke har en ledning, der matcher
info -brikken, placeres den med billedsiden opad ved
siden af brikholderen. Hvis der traekkes en "gul” info
-brik, returneres den, og en ny info -brik traskkes.

2 spillere: Under forberedelsen placerer
kaptajnen ikke en info -brik foran sin brikholder.
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Vi husker alle, hvor svedige hander vi havde pé
vores forste mission: Det var noget af en udfordring.
53 lad os hjzlpe rekrutten. Lad os overlade de
nemme klip til grenskollingen, hvis muligt ... selv den
mindste fejl kan vaere dedbringende!

FORBEREDELSE
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* Bland personkortene med billedsiden nedad, og
giv 1 kort til hver spiller. Alle afslorer deres kort.
Spilleren med kaptajnkortet bliver omtalt som
"grenskollingen” i denne mission.

ngiller :°x3 -Hx‘l




Grundet en forsendelsesfejl er disse nye
udstyrskasser markeret pa russisk (hvilket

er problematisk, da vi havde tysk og fransk i
gymnasiet). Veer forberedt pd en overraskelse i hver
udstyrskasse!

FORBEREDELSE

'x1udaf3 -@

¢ Bland og traek det normale antal , men
lazg dem med billedsiden nedad uden at se p& dem.

* Bland de 12 (&[4t og l==g dem i en bunke med
billedsiden nedad ved siden af spillepladen, og vend
det overste kort.

25gil|er :°x2 ud af 3




Bliv ikke ladt tilbage. Foretag det rigtige trask!

~ FORBEREDELSE
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* Bland (ellrEns, trek 3 af dem, og l=g dem med
billedsiden opad pa en rakke pa bordet. Placér
celaERElGIHER (side B) over kortet leengst til venstre.




Kan | skelne mellem sandt og usandt?

FORBEREDELSE

x2udaf3

* Bland personkortene med billedsiden nedad, og
giv 1 kort til hver spiller. Hver spiller afslorer sit
kort. Spilleren med "kaptajnkortet” bliver kaldt
"V. lldspor” i denne mission. Derefter returnerer
V. lldspor sit kaptajnkort til spillets aske: Han har
ikke adgang til en dobbeltdetektor!

* | stedet for at placere 1 info -brik foran sin brikholder
placerer V. lldspor 2. Disse brikker skal veere
FALSKE: de 2 veerdier ma ikke svare til de 2
ledningers veerdier. Det er ikke tilladt at placere dem
foran en red ledning.

2 spillere: « M x3




| denne mission er der intet udstyr! Heldigvis har vores
alle sammens favorit selvtzegtsmand og kappeklzdte
korsfarer lant os sin avancerede BAT-RADAR.

FORBEREDELSE

@
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* Bland og lav en stak med de 12 (&% med billedsiden
nedad.

* Placér udstyrskort 8 (Standardradar) med billedsiden
opad pa spillepladen, men uden at placere andre
pa spillepladen.

¢ Under forberedelsen placerer | ingen info -brikker
foran jeres brikholdere.

2 spillere: « M x3




Efter store anstrengelser har | sporet den gale
videnskabsmand til hans hemmelige base - en fjernt-
liggende og uhyggelig hule, hvorfra han har udtankt
alle sine skumle planer. Kun tiden vil vise, hvad |
finder derinde ...

FORBEREDELSE
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