TEHTAVAN LISASAANNGT

* Kun onnistutte haasteessa, heittakaa se pois
ja siirtakaa viisaria 1 askel taaksepain.

. néette ehdon: onnistutte
haasteessa, jos taytatte tdman ehdon. Se
saattaa liittya yksittaiseen pelaajaan (esim.
telineessa jaljella oleviin johtoihin) tai koko
tiimiin (esim. perakkaisiin onnistuneisiin
katkaisuihin).



TEHTAVAN LISASAANNOT

* Kunkin pelaajan taytyy itse katkaista
nurin pain oleva johtonsa tavallisella
katkaisutoiminnolla, mutta ilman

tai Tuplatunnistimen kayttoa.

Jos katkaisu ep&onnistuu, pommi
rajahtaa.

* Aktiivinen pomminpurkaja saa
(halutessaan tai pakon edessa) tehda
TIIMIKATKAISLIN toisen pelaajan
nurin pain olevalle johdolle, mutta siind
tapauksessa viisari etenee 1 askeleen.



TEHTAVAN LISASAANNOT

* Aina kun asetatte pelilaudalle
O, asettakaa arvoa
vastaava pelilaudalle. Jos
laudalla on jo kortti, uusi kortti asetetaan
sen paalle. Laudalla on siis aktiivisena
vain yksi rajoite kerrallaan.

* Aktiivisen pomminpurkajan on pakko
noudattaa tata rajoitetta.

* Jos aktiivinen pomminpurkaja ei pysty
pelaamaan rajoitteen takia, han kertoo
sen ja hanen vuoronsa jaa valiin (eika
viisari etene). Jos kokonaisen kierroksen
aikana kukaan ei pysty pelaamaan, silloin
pommi rajahtaa!

* Rajoitteet eivat koske Paljasta punaiset
johtosi -toimintoa.



TEHTAVAN LISASAANNOT

¢ Vaikka katkaisutoiminto ep&onnistuisi,
alkaa antako osoitetusta johdosta mitdan
tietoa.

* Hyvidkin uutisia onneksi on: jokaisella
pomminpurkajalla on kaytéssaan
Tuplatunnistin jokaisella vuorolla! Tassa
tehtavassa Tuplatunnistimet ovat siis aina
kaytettavissa, eika niista koskaan lopu
virtal



TEHTAVAN LISASAANNOT

« Katkaisutoimintoa varten aktiivisen
pomminpurkajan taytyy:
© Joko jattaa Nano nykyiseen ruutuunsa
tai siirtaa sita eteenpain jollekin
joka vastaa jotakin
hanen kadessaan olevaa arvoa.
(Taaksepain ei saa siirtaal)

@ Tehda katkaisutoiminto sita arvoa
kayttéen, jonka paallé Nano nyt on.

© Paattaa toiminnon jalkeen, kumpaan
suuntaan Nano katsoo (eli joko kaantaa
sita 180° tai jattda sen katsomaan
nykyiseen suuntaansa).

* Jos katkaisutoimintoa ei voi tehda
kaytettavissa olevilla arvoilla (Nanon alla
ja edessa olevilla korteilla), vuoro jéa
véliin, viisari etenee 1 askeleen ja Nanoa
kaannetaan 180°.

¢ Kun jonkin arvon kaikki 4 johtoa on
katkaistu, kdantakaa vastaava
kuvapuoli alaspain.

. 11 (Termaspullo) jattaa valiin kaka
vuoron.



¢ Kun onnistutte haasteessa, heittdkaa se
pois ja siirtakaa viisaria 1 askel taaksepain.

. néette ehdon: onnistutte
haasteessa, jos taytatte tdman ehdon.
Se saattaa liittya yksittaiseen pelaajaan
(esim. telineessa jaljella oleviin johtoihin)
tai koko tiimiin (esim. perakkaisiin
onnistuneisiin katkaisuihin).



TEHTAVAN LISASAANNOT

* Kunkin pelaajan on noudatettava
omaa rajoitettaan. Jos rajoitetta ei voi
noudattaa, pelaajan vuoro jaa véliin (eika
viisari liiku). Olkaa kuitenkin tarkkana: jos
kokonaisen kierroksen aikana kukaan ei
pysty pelaamaan, pommi rajahtaa!

* Jokaisen kierroksen lopuksi (siis ennen
kapteenin vuoroa) paattakaa yhdessa,
haluatteko siirtaa kaikkia
yhden askeleen johonkin suuntaan. Jos
haluatte siirtas, valitkaa suunta: myota-
tai vastapaivaan.

* Pelaaja voi milloin tahansa heittas
rajoitteensa pois ja nostaa sen tilalle
satunnaisen uuden (valiltd F-L), mutta
silloin viisari etenee 1 askeleen.

* Rajoitteet eivat koske Paljasta punaiset
johtosi -toimintoa.



TEHTAVAN LISASAANNOT

* Aina kun jotakin kuvapuoli yléspain olevaa
vastaavat kaikki 4 johtoa
on katkaistu, siirtdkaa viisaria 1 askel
taaksepain.



TEHTAVAN LISASAANNOT

* Katkaisutoimintoa varten aktiivisen pomminpurkajan
téytyy palauttaa varastoon (ks. alla) katkaistavan
johdon arvon mukainen maara
Esimerkki: "5"-johdon katkaisemiseksi taytyy
palauttaa varastoon 5 merkkia.

* Vuoronsa lopuksi aktiivinen pomminpurkaja antaa
kaikki jaljella olevat vasemmalla
puolellaan istuvalle pelaajalle.

* Kunkin kierroksen jélkeen kapteeni ottaa varastosta
kaikki ja aloittaa sitten oman vuoronsa.
Jos kapteeni ei pelaa (koska han on jo katkaissut
kaikki johtonsa tai hén kayttaa Termaospulloa), merkit
menevat seuraavalle pelaajalle.

* Jos aktiivinen pomminpurkaja ei voi pelata, koska
ei ole tarpeeksi, hanen vuoronsa
jaa valiin ja viisari etenee 1 askeleen. Jos hanella
kuitenkin on tarpeeksi jonkin omassa
telineessaan olevan johdon katkaisuun, hanen on
PAKKD pelata.

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

Varasto:



TEHTAVAN LISASAANNOT

* Kunkin pelaajan taytyy itse katkaista
nurin pain oleva johtonsa tavallisella
katkaisutoiminnolla, mutta ilman

tai Tuplatunnistimen kayttoa.

Jos katkaisu epaonnistuu, pommi
rajahtaa.

* Aktiivinen pomminpurkaja saa
(halutessaan tai pakon edessa) tehda
TIIMIKATKAISUN toisen pelaajan
nurin pain olevalle johdolle, mutta siind
tapauksessa viisari etenee 1 askeleen.



TEHTAVAN LISASAANNGT

» Aktiivisen pomminpurkajan taytyy yrittaa
katkaista johto, jonka arvo vastaa jotakin

hénen MERlEHEEEERD.

* Jos hanella ei ole kddessaan yhtéan
johtoa, joka vastaisi hanen korttejaan,
vuoro jaa valiin ja viisari siirtyy 1
askeleen.

* Joka tapauksessa aktiivisen
pomminpurkajan taytyy vuoronsa lopuksi
paattaa, minka han

antaa jollekin toiselle pelaajalle.

* Kun jonkin arvon kaikki 4 johtoa on
katkaistu, kaanna vastaava
nurin. Edessasi voi siis olla kortteja
seka kuvapuoli yléspain (naita arvoja
voit katkaista) etta kuvapuoli alaspain
(huomaa, ettd naitakin kortteja voit antaa
toisille pelaaijille).

. 11 (Termospullo) voit jattaa
valiin oman vuorosi.

-_—



TEHTAVAN LISASAANNGT

* Katkaisutoiminnon yhteydessa (onnistumisesta riippumatta)
aktiivisen pomminpurkajan taytyy siirtdd pomminpurkajahahmoa
jonkin toimintoa vastaavan rajoituksen suuntaan.

Esimerkki: Katkaisit "10"johtoja = Siirrd hahmoa kohti korttia (A)

"PARILLINEN" tai korttia (D) “7-12"

- KELTAISIA johtoja saa katkaista vain, kun niin erikseen maarataan.

- Seinien |&pi ei saa kulkea. Jos KAIKKI siirrot térmaisivat seiniin,
hahmo pysyy paikallaan.

- Tekemall raidallisessa ruudussa "TOIMINTO"-rajoitteen mukaisen
katkaisun saa luvan tehda TOIMINNON (joka selitetaan tehtavan
kuluessa).

- Jos katkaiset 4 samanarvoista johtoa SOOLOKATKAISLILLA, se
lasketaan kahdeksi erilliseksi témanarvoisen johdon katkaisuksi
(eli 2 siirtoa ja/tai toimintoa, joista kumpikin vastaa leikatun arvon
mukaista rajoitetta).

. \\\\\ = Sinun taytyy ONNISTUA "TOIMINTO"rajoitteen mukaisessa
katkaisussa (etka siirra hahmoa).

. . = K&anna kortti nurin, jolloin kerros vaihtuu. Aseta hahmo
portaikkoruutuun. Silyta kompassisuunta “N" entisellaan.

« &, = siirré viisaria 1 askel eteenpain. E|“

* Kéynnistakaa Tehtévan 66 aanitiedosto ennen Qﬁ? ;
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ensimmaista vuoroa:
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ZE'_M ? Jos EPAONNISTUITTE: Eihan viimeisessa
tehtévassa voi luovuttaa. Rynnakaikaa uudestaan!

% Jos ONNISTLITTE: Mika saavutus! Mika sisu! Nyt voitte
vihdoinkin j&&da elakkeelle... ehka... mutta toistaiseksi: ONNITTELUT!



