Jotkut rajoitteet saamme valita, joitakin emme...
Mutta ylitdmme silti itsemme!

VALMISTELUT

x5 (kortit A-E)

* Asettakaa 5 (A-E) poydalle kuvapuoli
yléspain. Ennen tietomerkkien ottamista kukin
pelaaja (kapteenista alkaen) valitsee yhden kortin ja
asettaa sen eteensa.

* Jos pelaajia on véhemman kuin 5, ylimaaraiset

FElEGR heitetdan pois.

2 pelaajalla: Suosittelemme vélttémaan
valitsemasta pareja A+B tai C+D.




Olette kohdanneet tehtévillinne monenlaisia métémunisa,
mutta tdmé karmiva klovni on kylla kaikkein kamalin.
Konstikkaaksi kéy - teidén téytyy sopeutua hénen
mielivaltaisiin temppuihinsa joka kierroksella!

VALMISTELUT

* Sekoittakaa kaikki 12 kuvapuoli
alaspain. Pinotkaa ne pelilaudan viereen ja
kaantakaa sitten paallimmainen kortti kuvapuoli
yléspain.

2 pelagjalla: * M x3




Aivan kuin yhdessé klovnissa ei olisi tarpeeksi — nyt
G. Clowney ja hénen 11 apuriaan ovat kiinnitténeet
pommin kasinon kassakaappiin! Panokset kovenevat!

VALMISTELUT

; ﬁ
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« Korvatkaa kaikki tiztomerkit i parillinen/pariton-
merkeills B &, (Palauttakaa tietomerkit laatikkoon.)

+ Valmisteluissa et aseta telineesi eteen tiztomerkkiz A
vaan parillinen/pariton-merkin. Nyt ei siis saada tietoa
johdon tarkasta arvosta, vaan vain siitd, onko arvo
parillinen vai pariton.

2 pelagjalla: * M x3




Komentoketjua seuraamalla léydétte sen lopulta, mutta
miten? Se voit olla jopa sina!

VALMISTELUT

. x5 (kortit A-E)

* Kun tiedatte, kuka on kapteeni, sekoittakaa
hahmokortit (mukaan lukien kapteeni) ja jakakaa
kullekin pelaajalle 1 kortti kuvapuoli alaspain.
Ensimmaisena vuorossa olevalla pelaajalla ei siis
valttdmatta ole nyt kapteenikorttia.

* Sekoittakaa GEffaliclar{i A-E ja jakakaa kullekin
pelaajalle 1 kortti kuvapuoli alaspain. Alkaa katsoko
yli jaaneita kortteja.

* Kukin pelaaja katsoo saamansa 2 korttia salassa
muilta. Kapteenikortin saanut on heikoin lenkki,
mutta han ei saa paljastaa sita muille. Sen sijaan hén
on ainoa pelaaja, jonka taytyy noudattaa saamaansa

rajoitetta (muutkin pelaajat lukevat [EfffiEGHTER
mutta eivat noudata niita).

2 pelaajalla; MAHDOTON TEHTAVA!
Tata tehtdvaa ei voi pelata kaksinpelina.




Téma yksindinen johto on epéilyttava!

VALMISTELUT
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* ENNEN kuin sekoitatte punaiset ja keltaiset johdot
sinisten joukkoon, jakakaa kullekin laattatelineelle
1 sininen johto kuvapuoli alaspéin. Tata johtoa ei
jarjestetd nousevaan arvojérjestykseen, vaan se
asetetaan telineen oikeaan laitaan sen arvosta
riippumatta. Asettakaa sen eteen X -merkki.
Sitten voitte sekoittaa ja jakaa loput johdot kuten
tavallisesti.

* Jos nostatte 2 (Radiopuhelimet), heittakaa se
pois ja nostakaa tilalle uusi.

2 pelagjalla: « M x3 H x4




Tervetuloa Bora Boralle. Paratiisisaari... paitsi
tdnaan! Ténéén ei nimittéin hypitd pommilla uima-
altaaseen...

VALMISTELUT
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* Sekoittakaa (THER{G: ja nostakaa 5 niisté riviksi
pdydalle kuvapuoli yléspain. Alkaa jarjestaka niita.

* Kapteeni paattaa (muilta kysymatta), kumpaan

paahan rivia han asettaa M iEE ER (A-puoli),
niin ettd nuoli osoittaa rivia kohti.




Hanell on joko ruuvit l6ysélla tai piuhat ristissé —
aina kun péésette eteenpéin, hén siirtdd maaliviivaa.
Témé klovni alkaa véhitellen kdyda hermoillenne.

VALMISTELUT

* Sekoittakaa kaikki 12 FEffaliE R pinoksi kuvapuoli
alaspain. Kaantakaa paallimmainen kortti kuvapuoli
yléspain.

2 pelagjalla: * M x3




Kapteenilla on erikoistehtéva, jossa kukaan muu ei voi
auttaa. Yksi erityinen johto vaatii kapteenin kevytté
kosketusta!

VALMISTELUT

* Kun johdot on jaettu, kapteeni asettaa yhden niista
nurin pain telineensa oikeaan laitaan sitd katsomatta.
(Koska numeropuoli tulee muita pelaajia kohti, johto ei
todennakaéisesti ole arvojarjestyksessa.)




Katkaisemalla oikeat 4 johtoa juuri oikeaan aikaan
saatte korvaamatonta lisétietoa.

VALMISTELUT

; x2 /3 °ax4 -@

» Alkaa asettako pelilaudalle

* Asettakaa satunnainen [IHERC I kuvapuoll
yléspain pelilaudan ensimmaiseen varusteruutuun.

* Sekoittakaa 8 kuvapuoli alaspain
pinoksi pelilaudan viereen.

e Tietomerkkien valitsemisen sijasta jokainen pelaaja
nostaa yhden satunnaisen tietomerkin ja asettaa
sen oikeaan kohtaan telineensa eteen (tai viereen,
jos hénell ei ole vastaavan arvoista johtoa). Jos
joku nostaa "keltaisen” tietomerkin, hén palauttaa
sen ja nostaa tilalle uuden.

2 pelagjalla: « M x3 H x4




Tiiminne on kekoontunut pilvenpiirtéjaén juhlistamaan
joulua... mutta asiat mutkistuvat melkoisesti. Viestinté
on vaikeaa, kun olette ilmastointikanavissa jumissa
purkamassa pommia kesken panttivankitilanteen.
Hyvéé joulua!

VALMISTELUT

* Korvatkaa tietomerkit "x1", "x2"-, "x3-" {1 £ B
ja parillinen/pariton-merkeilla [ . Palauttakaa
tietomerkit laatikkoon.

* Valmisteluissa kapteeni asettaa tietomerkin sijasta "x1,
x2, x3"-merkin. Hénen vasemmalla puolellaan istuva
pelaaja asettaa parillinen/pariton-merkin. Seuraava
pelaaja asettaa "x1, x2, x3"-merkin ja niin edelleen,
kunnes kaikki ovat asettaneet yhden merkin.

* "x1, x2, x3"- ja parillinen/pariton-merkkejs ei saa
asettaa punaisten johtojen kohdalle.

2 pelaajalla: Valmisteluissa kapteeni ei aseta merkkia.
Toinen pelaaja asettaa parillinen/pariton-merkin.




"Para bailar la Bamba..." tarkoittaa espanjaksi “Piru
viekdén, taas pommi"” (tosin kdénniéksessd menetetédén
aina jotakin). Téma pommi on kuumaa kamaa, joten
pitékéé paanne kylména!

VALMISTELUT

x1/3 <M x pelaajamaara (enintdan 4)

« Alkaa sekoittako KELTAISIA johtoja muiden joukkoon.
Ne ovat ANSALANKOJA: jakakaa kullekin pelaajalle
yksi niistd kuvapuoli alaspéin. (Jos
pelaajia on 5, &lkaa antako kapteenille
KELTAISTA.)

* Asettakaa viisari tdhan ruutuun:

¢ Tietomerkkien valitsemisen sijasta
jokainen pelaaja nostaa yhden
satunnaisen tietomerkin ja asettaa sen oikeaan
kohtaan telineensa eteen (tai viereen, jos hanella ei
ole vastaavan arvoista johtoa).

* Jos nostatte Valepohja"O", heittakaa se
pois ja nostakaa tilalle uusi.

| 2 pelagjalla: x2/3 BT x2




Saadessanne klovnilta kutsun teidén olisi pitényt
hoksata, ettd tésté tulee yhta pelleilyé. Yksi on var-
maa: tdhén esitykseen ette ole valmiita!

VALMISTELUT




