Vélkomna till framtiden! Nano &r det allra senaste inom
bombdesarmering, men det &r fortfarande oklart om
den faktiskt hjélper eller bara kranglar till saker ...
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* Stall Roboten Nano pa siffran 1 pa spelbradet.

* Nar ni delar ut ledningarna delar
ni ocksa ut nagra till Nano,
med baksidan upp:

- 2 spelare: 5 ledningar
- 3-4 spelare: 4 ledningar
- 5 spelare: 3 ledningar

2 spelare: Under forberedelserna drar
kaptenen sin infomarkor, pa mafa.




Réde Kanin &r en ékénd pirat med en sérskild fabless
fér spréangdmnen. Ni kommer med stérsta sékerhet
att méta honom férr eller senare. Dérfér &r det hég tid
att ni lr er att hantera syrgasflaskor ... och den extra
press som desarmering under vatten innebér!
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* Lagg 2 for varje spelare i
forraddsutrymmet pa baksidan av det har
uppdragskortet (d.v.s. om ni &r 3 spelare |lagger ni
ut 6 ).

*Om 10 (X- eller Y-stréle) kommer
upp plockar ni bort det och drar ett nytt kort.

* Anvand inte det nya rollkortet vars utrustning ar
X- eller Y-strale.



Som bombrdjare ligger ddet i ens egna - och
lagkamraternas — hdnder. Kanner du dig sjélvséker?
Upp till bevis!
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* Blanda de 12 &ffiiz{a=0 med baksidan upp och lagg
dem i en hdg bredvid spelbrédet.

*Om 10 (X- eller Y-strale) eller
11 (Kaffemugg) kommer upp plockar ni bort det och drar
ett nytt kort.

* Anvénd inte det nya rollkortet vars utrustning &r
X- eller Y-strale.
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"Mitt namn &r Bomb. James Bomb Jr.
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. a x4 (anvénd valérerna 5.1; 6.1; 7.1 och 8.1)

*Om 7 (Nodbatterier) kommer upp
plockar ni bort det och drar ett nytt kort.

2 spelare: Kaptenen lagger inte ut ndgon
infomarkor, under férberedelserna.




Ingen hade vél kunnat férutse att en bombréjare
skulle behéva kunskaper i grundléggande matematik,
men hér stér vi nu!
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» Lagg ut de 12 &ffi=r % ER med framsidan upp i tva
rader p& bordet.
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*0Om 10 (X- eller Y-strale) kommer upp
plockar ni bort det och drar ett nytt kort.

* Anvand inte det nya rollkortet vars utrustning &r
X- eller Y-stréle.

I 2 spelare: « BEGE x3




"Vi klipper p& 3." .
"Vénta! Om vi klipper pé 3, klipper vi PA 3 eller
réknar vi till 3 och sen klipper vi?"
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* Blanda inte de 3 GLILA ledningarna med de 6vriga.
Dela istéllet ut en till varje spelare, med baksidan
upp, medurs med bérjan hos kaptenen. (Vid spel
med tva spelare far kaptenen 2 och stéller en pa
varje hallare.)

Dela sedan ut de évriga ledningarna som vanligt.
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Réde Kanin ma vara pirat men han delar j&-ha-ha-
aldrig sin flaska med rom med nagon. Ni har dock
inget val — ni maste dela era flaskor med syre med
varandra bést ni kan!
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* Fordela med framsidan upp pa
bordet framfér er:
- 2 bombréjare: 7 var
- 3 bombrajare: 6 var
- 4 bombrgjare: 5 var
- 5 bombrgjare: 4 var

*Om 10 (X- eller Y-stréle) kommer
upp plockar ni bort det och drar ett nytt kort.

e Anvéand inte det nya rollkortet vars utrustning ar
X- eller Y-stréle.
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Ni borde ha kunnat ana att Rdde Kanin skulle sl till igen
- den hér géngen mitt i natten, mitt ute till havs! Han har
kapat ert skepp och saboterat strémférsérjningen. Minns
ni var allting finns, i mérkret utan lampor eller ledljus?
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* Lagg undan alla Q och de rida
ochgula | trépjaserna. De behvs inte under det hér
uppdraget.

* Alla spelare bér titta pa de RODA och GULA ledningarna
innan de blandas med de bla.

* |stéllet for att lagga ut infomarkoren framfér
motsvarande ledning, pekar varje spelare forst pa
den relevanta ledningen och lagger sedan markéren
vid sidan om sin hallare. Det stdmmer. Ni maste alltsa
komma ihag detta utan stad!
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Skicklighet och gedigen utbildning racker inte alltid,
ibland méste man lita pd magkanslan! | dag &r en
sddan dag.
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* Blanda de 12 &ffii={&aEm med baksidan upp och lagg
dem i en hog bredvid spelbradet.

* Flytta detonatorvisaren ett steg bakat (som om ni vore
en bombréjare mer).

*0Om 10 (X- eller Y-stréle) kommer upp
plockar ni bort det och drar ett nytt kort.

* Anvénd inte det nya rollkortet vars utrustning ar
X- eller Y-strdle.

2 spelare: * N x2

Under férberedelserna lagger kaptenen inte ut ndgon infomarkor.




Stressen tar pa hela teamet och alla &r p3 sin vakt.
Ingen vet vem man kan lita pa och det tycks helt
omdjligt att fa fram sanningen!
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*Om 1 (Etikett =) eller 12 (Etikett =)
kommer upp plockar ni bort dem och drar nya kort.

o |stllet for att bara ldgga 1 infomarkor framfér
sin héllare lagger varje bombréjare ut 2. Bada
markadrerna ska dock vara FALSKA: De far INTE
matcha ledningarnas valérer. De markerade
ledningarna far vara bla eller roda.
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Robotikens fjérde lag: Ibland kommer en robot att
strunta i alla konventioner och bara géra vad den vill.

FORBEREDELSER
e,
® (N
° xXe °

* Stall Nano fdre siffran 1 pa spelbradet.
* Detonatorvisaren anvands inte i det hér uppdraget.

*0Om 6 (Bakatvridare) eller
9 (Stabilisator) kommer upp plockar ni bort dem och
drar nya kort.
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Ett piratéverfall, en atomubét, flera intréngspunkter
och en bomb - det ldter som en vanlig dag for ett
véltrénat géng bombréjarexperter!
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* Blanda inte de 11 RODA ledningarna med de dvriga.
L&agg dem med baksidan upp i en hig pé baksidan av
det har kortet.

* Fordela med framsidan upp

pa bordet framfér er:
- 2 bombrdjare: 9 var

- 3 bombrdjare: 6 var

- 4 bombréjare: 3 var

-5 bombrdjare: 2 var
L&gg de aterstdende

mitt pa bordet som forréd.

*0Om 10 (X- eller Y-stréle) kommer
upp plockar ni bort det och drar ett nytt kort.

¢ Anvand inte det nya rollkortet vars utrustning ar
X- eller Y-stréle.



