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Velkommen til fremtiden! Nano er banebrydende inden
for bomberydning, men vi er ikke helt sikker p&, om
den hjelper eller gor tingene veerre ...

FORBEREDELSE
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* Placér Robotten Nano pa spillepladen pa felt "1."

* Nar ledningerne fordeles, skal
Nano have nogen af dem
med billedsiden nedad:

- 2 spillere: 5 ledninger

- 3-4 spillere: 4 ledninger
- 5 spillere: 3 ledninger

2 spillere: Under forberedelsen treekker
kaptajnen sin -brik tilfeldigt.
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Den blodrede Kanin er en berygtet pirat med en
forkzerlighed for eksplosiver. | er sikre pa, at | vil made
ham pé en fremtidig mission. Det er p4 tide at lzere,
hvordan man bruger iltbeholdere ... og héndterer
presset ved at skulle klippe ledninger dybt under vandet!

FORBEREDELSE

Bl x1ud af 3 '

* Placér 2 -brikker pr. bomberydder
pa reservezonen pd bagsiden af dette kort.
(Eksempel: Placér B brikker i et spil med 3 spillere).

* Hvis 10 (X- eller Y-sensor) bliver
trukket, kasserer | det og traekker et nyt kort.

* Brug ikke den nye karakter, der har X- eller
Y-sensoren som sit personlige udstyr.



43

Bomberydderens skaebne hviler i dine haender - og
dine holdkammeraters. Foler | jer fortrestningsfulde?
Det er nu, | skal sige fra!

FORBEREDELSE
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» Bland de 12 (=[G, og leg dem i en stak teet ved
spillepladen med billedsiden nedad.

* Hvis 10 (X- eller Y-sensor) eller 11
(Kaffekrus) bliver trukket, kasserer | det og traekker
et nyt kort.

* Brug ikke den nye karakter, der har X- eller Y-sensoren
som sit personlige udstyr.
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“Navnet er Bomb, James Bomb Jr.”

FORBEREDELSE

. a x4 (brug brikkerne med veerdierne: 5,1/6,1/7,1/8,1)

* Hvis 7 (Reservebatterier) bliver
trukket, kasserer | det og treekker et nyt kort.

2 spillere: Under forberedelsen placerer
kaptajnen ikke en -brik foran sin brikholder.



47

Ingen kunne have forestillet sig, at en bomberydder
ville f brug for deres matematikkundskaber fra
folkeskoletiden, men sddan er det altsé!

FORBEREDELSE
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* Placér de 12 (&l[%1% med billedsiden opad i to
raekker pa bordet.
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* Hvis 10 (X- eller Y-sensor) bliver trukket,
kasserer | det og traekker et nyt kort.

* Brug ikke den nye karakter, der har X- eller Y-sensoren
som sit personlige udstyr.
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“P§ 3." L

"Vent! N3r du siger "pd 3", mener du s3, at vi ger det
pa 3, eller teeller vi til 3, og sé ger vi det?”

FORBEREDELSE
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Bl x2 B x3

* Bland ikke de 3 GULE ledninger sammen med
resten. Giv dem i stedet i urets retning med
billedsiden nedad til hver bomberydder startende
ved kaptajnen. (Med 2 bomberyddere far kaptajnen
2 og placerer 1 pa hver brikholder.)

Giv derefter de andre ledninger som normalt.

Espiller‘ :'x3 °Hx3



49

Den blodrede Kanin er nok en serever, men han
deler aldrig sin rom med nogen. Bomberydderne har
ikke noget valg - | skal alle dele jeres flasker med ilt
strategisk!

FORBEREDELSE
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* Fordel -brikker synligt foran jer:
- 2 bomberyddere: 7 brikker hver
- 3 bomberyddere: 6 brikker hver
- 4 bomberyddere: 5 brikker hver
- 5 bomberyddere: 4 brikker hver

* Hvis 10 (X- eller Y-sensor) bliver
trukket, kasserer | det og treekker et nyt kort.

* Brug ikke den nye karakter, der har X- eller
Y-sensoren som sit personlige udstyr.
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| burde have geettet, at Den blodrede Kanin ville sl3 til
igen, og denne gang er det midt om natten midt ude pa
havet! Han har kapret jeres skib og slukket for stremmen.
Kan | huske, hvor alting er, selvom lyset er slukket?

FORBEREDELSE
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Bl x2 - B x2

* Returnér alle verifikation -brikker Q og rede/gule
treebrikker [ | . til spillets ske. | skal ikke bruge dem i
denne mission.

* Alle ber undersege de rede og gule ledninger i spil,
for de blandes sammen med de bl3 ledninger.

* | stedet for at placere deres valgte -brikker foran
deres haender, peger alle forst med deres finger pa
den relevante ledning og placerer sa brikken ved
siden af deres brikholder. Ja, | skal huske alle disse
oplysninger!

23giller‘ :'x3 °Hx4
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Nogle gange er evner og god traening bare ikke
nok ... som for eksempel i dag. | ma stole p3 jeres
mavefornemmelser for at komme i mal!

FORBEREDELSE
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* Bland de 12 (&]%@7% og leg dem i en stak tzet ved
spillepladen med billedsiden nedad.

* Flyt detonator-drejepilen 1 felt tilbage (som hvis der var
en ekstra bomberydder).

* Hvis 10 (X- eller Y-sensor) bliver trukket,
kasserer | det og traekker et nyt kort.

* Brug ikke den nye karakter, der har X- eller
Y-sensoren som sit personlige udstyr.

2 spillere: B x2
Under forberedelsen placerer
kaptajnen ikke nogen info -brik.
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Stress er ved at tage livet af teamet, og alle er p3 vagt.
Ingen ved, hvem de kan stole p3, og det er ikke til at
finde hoved og hale i noget!

FORBEREDELSE

* Hvis 1 (Mzrkat =) eller 12 (Mzerkat =)
bliver trukket, kasseres det og erstattes af et nyt
kort.

* | stedet for kun at placere 1 -brik foran sin
brikholder placerer hver bomberydder 2. Disse
brikker skal veere FALSKE: de 2 veerdier ma ikke
matche ledningerne, de peger pa. De indikerede
ledninger kan veere bla eller rode.

Espiller‘ :'x3 °Hx4
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Den fjerde(?) lov om robotter: Nogle gange bajer en
robot reglerne og ger, som den vil.

FORBEREDELSE
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* Placér Nano lige for feltet 1" pa spillepladen.
* Detonator-drejepilen bruges ikke i denne mission.

* Hvis 6 (Tilbagespoler) eller 9 (Stabilisator)
bliver trukket, kasseres det og erstattes af et nyt kort.

2_slmm:°x3
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Et piratangreb, en atomubdd, adskillige indtrangninger
og en bombe ... det lyder som en normal torsdag for et
hold af veltreenede bomberyddere!

FORBEREDELSE
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* Bland ikke de 11 RBDE ledninger sammen med resten.
Placér dem i en bunke med billedsiden nedad pa
bagsiden af dette kort.

* Fordel -brikker synligt foran jer:
- 2 bomberyddere: 9 brikker hver
- 3 bomberyddere: 6 brikker hver
- 4 bomberyddere: 3 brikker hver
- 5 bomberyddere: 2 brikker hver
Lad resten af brikkerne ligge midt p&
bordet som reserve.

* Hvis 10 (X- eller Y-sensor) bliver
trukket, kasserer | det og traekker et nyt kort.

* Brug ikke den nye karakter, der har X- eller
Y-sensoren som sit personlige udstyr.



