REGLER FOR OPPDRAG 9 U
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Noen av ledningene ma klippes i rekkefalge:
* Dere kan ikke klippe noen (s-ledninger for
minst to &-ledninger er klipt.

* Dere kan ikke klippe noen @-ledninger for
minst to (2-ledninger er klipt.

* Resten av ledningene (alle verdier unntatt

de pa (Elxa{i=n3) kan klippes nar som
helst.

* Hvis du bare har ledninger pa handa som
du ikke kan klippe, for eksempel bare
@-ledninger for to [-ledninger er klipt, s&
eksploderer bomben!

Nar to &-ledninger er klipt, snur dere

&rkortet og flytter GERAEREGHER til neste
(Ellerk Gjor det samme nar to [i-ledninger
er klipt.
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* Start tidtakeren nar forberedelsene er
gjort. Dere ma uskadeliggjere bomben fer
tiden er ute!

* | dette oppdraget gar ikke turen med
klokka. Isteden kan dere ta turene deres
fritt. Nar en bomberydder sier «Klipp!», gar
turen til den bomberydderen.

Viktig: Vent til den aktive bomberydderen er
ferdig med turen sin, for du sier «Klipp!». Ikke
fa panikk - dere er alle pd samme lag!

* Merk: Du kan ikke ta to turer rett etter
hverandre, med mindre dere spiller
to spillere eller du er den eneste med
ledninger igjen.



\ \&

De fire ledningene av samme verdi som
(@R under regnes som RODE ledninger.
Altsa:

* Hvis en av disse ledningene klippes, sprenger
bomben.

* Hvis du sitter igjen med noen av disse
ledningene, og ingen andre ledninger, kan du
legge dem fram nar det blir din tur.

————————————————————————
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* For & gjore et tilgjengelig ma
to par ledninger klippes: de to ledningene
av verdien pa selve som

normalt, men ogsa de to ledningene av
verdien pa som ligger oppa.
Rekkefelgen spiller ingen rolle.

* N&r dere har klipt to ledninger av
verdien til et (El[s ¢, kan dere legge vekk

* Hvis et og et (/LG har
samme verdi, holder det & klippe ett
enkelt par ledninger for & ldse opp begge
to.

* Falsk bunn: Hvis dette
brukes, legges det tilfeldige pa
de to nye ogsa. Hvis
ledninger for noen av disse
allerede er klipt, kan disse (Elllkarizne
legges vekk med en gang. Ellers gjelder
reglene over.
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Du har na et nytt alternativ nar det er din tur:

* SPESIALHANDLING | DETTE OPPDRAGET:
Klippe tre RDDE ledninger samtidig: Du ma
peke pa de tre rede ledningene blant alle
ledningene som enna ikke er klipt.

- Hvis én eller flere av ledningene ikke er
rede, eksploderer bomben!

- | fire- eller femmannsspill kan du gjere
denne handlingen uten & selv ha noen
rede ledninger pa handa.

- MERK: Hvis du kun har rede
ledninger p& hdnda, MA du utfere
spesialhandlingen istedenfor 3 vise fram
de rede ledningene som normalt.
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* Hvis grennskollingen mislykkes med
et duoklipp, eksploderer bomben
umiddelbart.

Merk: Grennskollingen kan ikke bruke
9 (Stabilisator).
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* Nar alle fire ledninger av samme verdi
som det pverste er klipt,
far dere snu ett . Deter
tilgjengelig umiddelbart uavhengig av
verdien, sd skyv det opp. Snu deretter

opp neste (i

Eksempel med p—-a
tre spillere:

4 > 4 \
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De to siste 8-ledningene er nettopp klipt. Det forste
snus og skyves opp (tilgjengelig).

* Hvis alle de fire ledningene allerede er
klipt nar et (&l snus opp, legger dere

(1l l@ri=k vekk og trekker et nytt (uten 3
fa noe ).



Noen av ledningene ma klippes i rekkefolge:

e Dere kan ikke klippe noen (s-ledninger for
ALLE fire &-ledninger er klipt.

* Dere kan ikke klippe noen @-ledninger for
ALLE fire [2-ledninger er klipt.

* Resten av ledningene kan klippes nar
som helst.

* Hvis du bare har ledninger pa handa
som du ikke kan klippe, sa eksploderer
bomben!

Nar alle &-ledningene er inpt, snur

dere &-kortet og flytter S B til
neste (&[5 Gjer det samme nar alle
(-ledningene er klipt.
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* Alle hr./fru Luhren-Dreyers infomarkerer:
i dette oppdraget er falske. Nar Luhren-
Dreyer legger en infomarker foran en
ledning, betyr det altsa at ledningen IKKE
har den verdien.

* Nar et duoklipp i Luhren-Dreyers hand
mislykkes, skal infomarkeren som
Luhren-Dreyer legger foran den utpekte
ledningen, ha den gjettede verdien (som
selvsagt er falsk informasjon, siden
klippet mislyktes).

* Luhren-Dreyer kan ikke bruke

, men kan delta i effekten
av 2 (Walkie-talkier) og 8
(Radarsystem).
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Radarsystem er tilgjengelig hele tiden i dette
oppdraget.

Du skal gjere felgende nar det blir din tur:

© Snu opp det everste (EfGRE: fra bunken.

@ Bruke radarsystemet med
verdi.

© Velge en av bomberydderne (inkludert
deg selv), som skal gjere et soloklipp eller
duoklipp med denne verdien. Turen gar
sa videre til spilleren til din venstre som
normalt (ikke spilleren til venstre for den
som forspkte klippet).

- Nar bunken er tom, stokkes de brukte
pa nytt.

- Nar alle fire ledninger av en verdi er klipt,
fiernes det tilsvarende

- Hvis du bare har rede ledninger pa hénda
nar du begynner turen din, ma du velge
alternativet Vise fram rede ledninger.

Husk: Som i alle oppdrag far dere ikke prate om
tidligere resultater av radarsystemet, sa det gjelder &
vaere oppmerksom!
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Dere star ved inngangen til hula, klar til
a mote skjebnen deres. Spill av lydfilen
Oppdrag 19:

2:““‘? KATASTROFE: Men vent! Er det enda
en hule der borte? Spill av lydfilen en gang
til, og ikke gjer den samme feilen igjen!

@ : Bra jobbet! Etter 3 ha
uskadeliggjort bomben finner dere et
pengeskap fylt med formler og hemmelige
planer. Heldigvis er myndighetene allerede
like i haelene pa ham. Nye eventyr venter
for bomberydderlaget deres — apne esken
med oppdrag 20-30.



