TEHTAVAN LISASAANNOT

» Aktiivisen pomminpurkajan vuoron lopuksi
Nano etenee 1 askeleen. Ruudussa "12" se
kaantyy ja liilkkuu ruutuun "11" jne.

* Kun aktiivinen pomminpurkaja katkaisee
johdon, joka vastaa Nanon nykyista ruutua,
han ottaa robotilta yhden johdon sit&
muille ndyttamatta ja asettaa sen kateensa
oikeaan kohtaan (jos hanellé on 2 telinetts,
han saa valita kumman tahansa telineen).

* Pommin purkamiseksi téytyy katkaista (ja
PLINAISTEN osalta paljastaa) kaikki johdot
myds Nanolta.

. 11 (Termospullo) ei esté Nanoa
etenemasta pelilaudalla.



TEHTAVAN LISASAANNOT

» Katkaisutoimintoa varten aktiivisen
pomminpurkajan taytyy ensin ottaa
varastosta syvyydesta riippuva maara

Johdot 1-4 = 1 merkki&; johdot 5-8 = 2
merkkia; johdot 9-12 = 3 merkkia.

* Kapteenin vuoron alussa palauttakaa

kaikki varastoruutuun.
* Jos aktiivinen pomminpurkaja ei voi pelata,
koska ei ole tarpeeksi,

hanen vuoransa jaa valiin ja viisari etenee
1 askeleen.

* Kommunikointi: Ette saa puhua, koska
olette veden alla. Yksi kasimerkki on
sallittu: nayttakaa peukkusa, jos tarvitsette
enemman happea.

Varasto:



TEHTAVAN LISASAANNGT

¢ Vuorot eivat nyt vaihdu myotapaivaan:
- Jokaisella vuorolla kapteeni paljastaa yhden
- Tamanarvoisen johdon joutuu katkaisemaan
se pelaaja (tai kapteeni), joka ensimmaisena
sanoo "Naps!"

* Heti kun jonkin arvon kaikki 4 johtoa on
katkaistu, poistakaa vastaava
pelistd. Kun pino tyhjenee, sekoittakaa jaljella
olevat uudeksi pinoksi.

¢ Jos pelaaja sanoo "Naps!", vaikka hanella ei ole
oikeaa arvoa, tai jos hdn sanoo mitdén muuta
(esim. "En taidakaan uskaltaa"), sytyttimen
viisari etenee 1 askeleen.

* Jos vapaaehtoista ei loydy, kapteeni valitsee
pelaajan (tai itsensa). Jos valitulla pelaajalla ei
ole oikeaa arvoa, han valitsee yhden tietomerkin
ja asettaa sen telineensa eteen. Sitten viisari
etenee 1 askeleen.

¢ Jos pelaajalla on kadessaan jaljella vain punaisia
johtoja, han voi milloin tahansa sanoa “Naps!”
tehdakseen Paljasta punaiset johtosi -toiminnon.



TEHTAVAN LISASAANNOT

* Kaikki "7"-johdot (kréhém - siis
007-johdot) taytyy katkaista viimeisena.

* ERIKDISTOIMINTO TAHAN TEHTAVAAN:
Kun pomminpurkajalla on vuoronsa
alussa kadessaan jaljelld enaa vain
"7"-johtoja, hanen taytyy katkaista KAIKKI
nelja "7"-johtoa kerralla. Jos toiminto
epaonnistuu, pommi rajahtaa.

* Jos "7"-johtoja loytyy vahingossa
aiemmin, se katsotaan tavalliseksi
epaonnistumiseksi (asetetaan tietomerkki
ja viisari etenee 1 askeleen).



TEHTAVAN LISASAANNGT

» Katkaisutoimintoa varten aktiivisen
pomminpurkajan taytyy valita kuvapuoli
yldspain olevista 2 korttia,
laskea ne yhteen tai vahentaa ne toisistaan,
katkaista tuloksen mukainen johto ja sitten
kaantaa nama kaksi korttia nurin.

Esimerkkeja:
3 ja 9 katkaisevat(3+9=)12
- T
10 ja 3 katkaisevat (10-3=) 7
) L

* Kun kaikki kortit ovat nurin, kaantakaa ne
kaikki takaisin kuvapuoli yléspain.

* Jos aktiivinen pomminpurkaja ei voi tai halua
pelata, hén kaantaa nurin 2 valitsemaansa
AVERE R ja sitten viisari etenee
1 askeleen.



TEHTAVAN LISASAANNOT

* KELTAISIA johtoa ei katkaista tavalliseen
tapaan.

« ERIKOISTOIMINTO TAHAN TEHTAVAAN:
Katkaise kaikki 3 KELTAISTA johtoa
kerralla. Jos pelaajia on 4-5, aktiivinen
pomminpurkaja saa tehda toiminnon,
vaikka hanen omassa kadesséaan ei olisi
yhtdan KELTAISTA johtoa.

* Jos toiminto epdonnistuu, kaikille
osoitetuille johdoille asetetaan
tietomerlki, mutta viisari etenee vain
1 askeleen.



TEHTAVAN LISASAANNOT

* Katkaisutoimintoa varten aktiivisen
pomminpurkajan taytyy ensin antaa toiselle
pelaajalle katkaistavan johdon arvon verran

Esimerkki: "5"-johdon katkaisemiseksi
aktiivisen pomminpurkajan téytyy antaa
toiselle pelaajalle 5 happimerkkia (ei
kuitenkaan vélttdmétta sille pelaajalle, jolta
hén yrittdé katkaista).
* Jos aktiivinen pomminpurkaja ei voi

pelata, koska hanella ei ole tarpeeksi

tai han haluaa saastaa
happea, hanen vuoronsa j&a valiin ja viisari
etenee 1 askeleen.

* Kun pelaajalla ei enda ole kadessaan johtoja
tai han paljastaa punaiset johtonsa, hanelld
jaljella olevat poistetaan pelista.
Olkaa siis tarkkoina happea antaessanne!

* Kommunikointi: Ette saa puhua, koska
olette veden alla. Yksi kasimerkki on sallittu:
nayttakasa peukkua, jos tarvitsette enemman
happea.



TEHTAVAN LISASAANNOT

» Jos katkaisutoiminto ep&onnistuu,
tietomerlkkia ei aseteta telineen eteen,
vaan viereen.

* Muistiin painetuista tiedoista ei tietenkaan
saa keskustella.

* Muilta osin saa kayttaa kuten
tavallisesti.



TEHTAVAN LISASAANNOT

» Aktiivinen pomminpurkaja on nyt vuoronsa

aé'an “Roger”.
Han kaantaa esiin paallimmaisen

O Keneltakaan kysymatta han valitsee,
kuka pelaajista (tai han itse) katkaisee
tdmanarvoisia johtoja.

© Valitun pelaajan taytyy sanoa "Roger,
Roger!" ja tehda katkaisutoiminto.

Sitten Rogerin vasemmalla puolella istuvasta
pelaajasta tulee seuraava Roger.

* Jos valitulla pomminpurkajalla ei ole kortin
mukaista arvoa, han valitsee ja asettaa
tietomerkin telineensa eteen. Tallgin viisari
etenee 1 askeleen.

* Heti kun jonkin arvon kaikki 4 johtoa on
katkaistu, poistakaa vastaava
pelistd. Kun pino tyhjenee, sekoittakaa
jaljella olevat uudeksi pinoksi.

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



TEHTAVAN LISASAANNOT

* Tassa tehtavassa kaikki tietomerlkit ovat
valetta. Kun asetat tietomerkin telineesi
eteen, se tarkoittaa "tdma johto ei vastaa
tata arvoa".

* Kun TIIMIKATKAISU-toiminto
epaonnistuu, osoitetun johdon omistaja
asettaa telineensa eteen arvatun arvon
(joka siis on vaaraa tietoa, koska toiminto
epaonnistui).



* Aktiivisen pomminpurkajan vuoron
lopuksi Nano liikkuu seuraavasti:

Jos toiminto onnistui...

N\

Jos toiminto onnistui
ja johdon arvo vastasi
Nanon ruutua...

N

Jos toiminto
epdonnistui...

O

Varokaa, silld jos Nano paatyy ruutuun 12,
pum! Pommi réjahtaal



TEHTAVAN LISASAANNGT

* Katkaisutoimintoa varten aktiivisen
pomminpurkajan taytyy ensin kayttaa syvyydesta
riippuva maara (eli palauttaa ne
yhteiseen varastoon):

— johdot 1-4 (syvyys 1) = 1 merkki
— johdot 5-8 (syvyys 2) = 2 merkkia
- johfot 9-12 (syvyys 3)= 3 merkkia

* Jos pelagja ei voi pelata, koska hanells ei ole
vuoronsa alussa tarpeeksi , hénen
vuoransa jaa véliin ja viisari etenee 1 askeleen.
Jos hanella kuitenkin on tarpeeksi
jonkin omassa telineess&an olevan johdon
katkaisuun, hanen on PAKKDO pelata.

¢ Aina kun pelilaudalle asetetaan varmistusmerlkki
, jokainen pelaaja saa 1

* Kaynnistakaa Tehtavan 54 danitiedosto ennen
ensimmaista vuoroa:

* Jos selvigtte hengissa, avatkaa
laatikko "Tehtavat 55-66".

Asettakaa 11 punaista johtoa téhan:




