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Osa johdoista taytyy katkaista jérjestyksessa:

* Yhtéén [ -johtoa ei saa katkaista ennen
kuin on katkaistu vahintaan 2 & -johtoa.

* Yhtaan @ -johtoa ei saa katkaista ennen
kuin on katkaistu vahintaan 2 & -johtoa ja
vahintaan 2 [ -johtoa.

* Kaikki muut johdot (joiden arvot eivat ole
numerokorteilla) saa katkaista missa
tahansa jarjestyksessa.

* Jos pelaajalla on kadessaan vain sellaisia
johtoja, joita ei saa katkaista (esim. vain
@ -johtoja ennen kuin yhtdan [ -johtoa on
katkaistu), niin pommi rajahtaal

Kun on katkaistu 2 & -johtoa, kaantakaa

&) -kortti nurin ja siirtékaa Yl

seuraavan numerokortin kohdalle. Tehkaa

samoin sitten, kun on katkaistu 2 [ -johtoa.



TEHTAVAN LISASAANNGT

* Valmistelujen jélkeen kaynnistakaa
ajastin: teidan taytyy purkaa pommi
ennen kuin aika loppuu!

* Tassa tehtdvassa vuorot eivat vaihdu
myé6tapaivaan. Sen sijaan voitte pelata
missa tahansa jarjestyksessa. Heti
kun joku sanoo "Naps!", hanesta tulee
aktiivinen pomminpurkaja ja han aloittaa
uuden vuaron.

Térkeaa: Odottakaa rauhassa, etta aktiivinen

pomminpurkaja lopettaa vuoronsa, ennen

kuin sanotte "Naps!" Alkaa hatailka, silla

olettehan kaikki samassa tiimissa!

* Huomatkaa: sama pomminpurkaja ei saa
ottaa kahta perakkaista vuoroa, paitsi jos
pelaajia on jaljelld vain kaksi.



TEHTAVAN LISASAANNOT

Kohdelkaa tdman [=re 4 arvoa

vastaavia 4 johtoa kuin ne olisivat PUNAISIA:

* Téllaisen johdon katkaiseminen rajayttaa
pommin ja tehtava paattyy tappioon.

* \oit paljastaa téllaisia johtoja omalla
vuorollasi vain, jos ne ovat kétesi viimeiset
jaljelld olevat johdot. (Téama toimii siis samoin
kuin Paljasta punaiset johtosi -toiminto.)

————————————————————————



TEHTAVAN LISASAANNOT

* Varuste tulee kayttdonne vasta,

kun on katkaistu kaksi johtoparia:

nayttdman arvon lisaksi
taytyy katkaista myds sen paallé olevan
mukainen johtopari. Nama
parit voi katkaista kummassa tahansa
jarjestyksessa.

* Kun katkaisette
m&araaman johtoparin, poistakaa
numerokartti?

s Jos EERER ja on

sama arvo, riittda kun katkaisette yhden
sellaisen johtoparin.

* Jos kaytossa on Valepohja,
asettakaa kummankin
uuden paalle, kun ne
tulevat pelilaudalle. Jos kumpaa tahansa
vastaava johtopari on
jo katkaistu, poistakaa
heti. Muussa tapauksessa noudattakaa
tehtdvan saantoja tavalliseen tapaan.



TEHTAVAN LISASAANNOT

Aktiivisella pomminpurkajalla on
kaytdssaan uusi toiminto:

* ERIKOISTOIMINTO TAHAN TEHTAVAAN:
Katkaise kaikki 3 PLINAISTA johtoa kerralla.
Sinun taytyy osoittaa nama 3 PUNAISTA
johtoa KAIKKIEN katkaisemattomien johtojen
joukosta.

- Jos edes yksi johdoista on muu kuin
punainen: pommi réjéhtaa!

- Jos pelaajia on 4-5, toiminnon saa
tehdé, vaikka pomminpurkajalla ei
olisi yhtdan PLINAISTA johtoa omassa
k&dessaan.

- HUOMATKAA: Jos pomminpurkajalla on
kédesséaén vain PLINAISIA johtoja, hénen
on PAKKO tehdé& tédméa toiminto, eiké
hén saa tehdé Paljasta punaiset johtosi
-toimintoa.



TEHTAVAN LISASAANNOT

* Jos keltanokka epdonnistuu
Tiimikatkaisu-toiminnossa, pommi
rajahtaa heti.

Huomatkaa: Keltanokka ei saa kayttaa varustetta
9 (Vakautin).



TEHTAVAN LISASAANNOT

¢ Kun nakyvissa olevaa
vastaavat 4 johtoa on katkaistu,
kaantakaa esiin 1 . Se on heti
kaytettavissa (sen arvosta riippumatta),
joten tyontakaa se ylos. Kaantakaa sitten
esiin seuraava T

Esimerkki p—-a
3 pelaajalla

4 > 4 \
p = ~ - P YL T.CE 8L & )

Kaksi viimeistd "8"-johtoa on juuri katkaistu.
Ensimmaéinen kaénnetéén esiin ja
tyénnetdén ylos (kayttékelpoiseksi).

* Jos kaannatte esiin sellaisen
jota vastaavat 4 johtoa
on jo katkaistu, kaantakaa sen tilalle
uusi (ilman, ettd kaannatte yhtaan

).



TEHTAVAN LISASAANNGT
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Osa johdoista taytyy katkaista jérjestyksessa:

* Yhtdan [ -johtoa ei saa katkaista ennen kuin
KAIKKI 4 & -johtoa on katkaistu.

* Yhtaan @ -johtoa ei saa katkaista ennen kuin
KAIKKI 4 & -johtoa ja KAIKKI 4[5 -johtoa on
katkaistu.

* Kaikki muut johdot saa katkaista missa
tahansa jarjestyksessa.

Kun KAIKKI 4 & -johtoa on katkaistu, kaantakaa

& -kortti nurin ja siirtakaa o/l ElEr
seuraavan i i kohdalle. Tehkaa

samoin sitten, kun KAIKKI 4[5 -johtoa on
katkaistu.




TEHTAVAN LISASAANNOT

* Kaikki Ruben Oskarin asettamat
tietomerkit ovat valetta: kun han asettaa
tietomerkin katensa eteen, se tarkoittaa
“"tdma johto ei ole t&ta arvoa".

* Kun Rubenin kateen tehty Tiimikatkaisu
epaonnistuu, han asettaa johdon eteen
arvattua arvoa vastaavan tietomerkin
(joka siis on vaaraa tietoa).

* Ruben ei saa kayttaa )
mutta voi osallistua varusteiden
2 (Radiopuhelimet) ja 8 (Yleistutka)
vaikutuksiin.



TEHTAVAN LISASAANNGT

Koko tdman tehtévan ajan Yleistutka on
jatkuvasti kaikkien pelaajien kaytettavissa.

Kun olet vuorossa:

© Paljasta pinon paalimmainen

O Kayta 8 (Yleistutka)
arvolla.

© Valitse yksi pelaajista (tai itsesi)
tekemaan katkaisu (TIIMI tai SOOLO)
tdmanarvoisille johdoille. Hénen
jalkeensa vuoro siirtyy sinun vasemmalla
puolellasi istuvalle pelaajalle.

- Kun pino loppuu, sekoittakaa
uudeksi pinoksi.

- Poistakaa e {d, kun sité
vastaavat 4 johtoa on katkaistu.

- Jos pomminpurkajalla on vuoronsa
alussa kadessaan vain PUNAISIA johtoja,
hanen taytyy tehda Paljasta punaiset
johtosi -toiminto.

Muistakaa: Kuten aina, ette saa kysella, mita
Yleistutka on paljastanut aiemmilla vuoraoilla, joten
pysykéaa tarkkaavaisina!



Pyséhdytte luolan suulle valmiina
kokemaan kohtalonne. Kéynnistakaa
Tehtévan 19 danitiedosto:

2:““‘? Jos EPAONNISTUITTE: Hetkinen!
Eikds tuolla kauempana naykin toinen luola?
Soittakaa aanitiedosto uudelleen, alkaaka
tehko samoja virheita toista kertaa!

@ Jos : Mainiota!
Purettuanne pommin léydétte salaisia
kaavoja ja suunnitelmia tdynna olevan
kassakaapin. Virkavaltakin on jo vihulaisen
kannailla. Uudet seikkailut odottavat
pomminpurkutiimidnne — Avatkaa laatikko
"Tehtavat 20-30".



