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* En az 2 & kesmeden, [5 ve @ degerli kablo-
lari kesemezsiniz.

* En az 2 (9 kesmeden, @ degerli kablolar
kesemezsiniz.

* Diger degerler istediginiz gibi kesilebilir.

* Bir oyuncunun elinde sadece kesemeye-
cedi kablolar kaldiysa (6rnegin sadece
@ kaldiysa, ve hic [5 kesilmediyse), BOOM,
bomba patlar.

2 6 degerli kablo kesildiginde, & kartini ters
cevirip &7 kartini sonraki kartin iizerine
tasiyabilirsiniz. Sonrasinda [ icin de ayni
islemi tekrarlayin.



GOREV KURALLARI: U

 Kurulum tamamlandiginda, sayaci
baslatin: siireniz bitmeden bombayi imha
etmelisiniz!

* Kural istisnas: sirayla oynamayin.
Istediginiz sirayla oynayabilirsiniz. Bir bom-
ba imha uzmani “Kestim!" dedigi anda aktif
bomba imha uzmani olur ve bir aksiyon alir.

Onemli: "Kestim!" demeden dnce aktif oyuncu-
nun sirasini tamamlamasini bekleyin. Panige
gerek yok, hepiniz ayni takimdasiniz!

* Ayni bomba imha uzmani Ust Uste iki
tur oynayamaz, oyunda 2 veya 1 oyuncu
kaldiginda ayni oyuncu st iste iki tur
oynayabilir.
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Asagidaki S kartiyla es degerdeki 4 kablo
da ayni kirmizi kablo gibi degerlendirilir:

* Bu kablolari kesmek bombayi patlatir.

* Guvenli bir sekilde acabilmeniz icin sira-
niz geldiginde elinizde sadece bu deger-
deki kablolar olmal.

————————————————————————
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* Ekipmanlari kullanabilmeniz icin:

- Ekipmanin degerinde 2 kablo kesmelisi-

niz (her gérevde oldugu gibi),
- Ekipmanin tizerindeki S&j degerinde 2
kablo kesmelisiniz.
Sirasi 6nemli degil.
2 kablo kesmek hem ekipman kosulunu
hem de varsa ayni degerdeki Skjp karti
kosulunu karsilamak icin yeterlidir.

* Gizli bélme: Bu ekipman kullanilirsa yeni
kartlarinin iizerine birer S&
karti yerlestirin. Bu degerlere sahip 2
kablo daha 6nceden kesildiyse, sayi karti
hemen kaldirilabilir.
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Bomba imha uzmanlari bu géreve 6zel yeni
bir aksiyon gerceklestirebilir:

* GOREVE OZEL AKSIYON:
3 kirmizi kablo kesme aksiyonu.
Bomba imha uzmani kesilmemis kablolar
arasindan 3 kirmizi kabloyu belirtmelidir.

- Tamami kirmizi degilse: bomba patlar.

- 4 ve 5 bomba imha uzmani olan oyun-
larda, bu aksiyon elinde kirmizi kablo
olmayan bomba imha uzmani tarafindan
da kullanilabilir.

- DIKKAT, eger bir bomba imha uzmaninin
elinde sadece kirmizi kablo kaldiysa, bu
aksiyonu almak ZORLINDADIR.
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» Caylak ikili kesme aksiyonunda yanlis
tahmin yaptigi anda bomba patlar!

Not: Caylak ekipman 9 (Dondurucu) kullanamaz.
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» ik SEpp kartiyla es degerde 4 kablo kesil-
diginde bir kartini acin. Ekipman
hemen kullanilabilir (sayisindan bagimsiz
olarak). Bir Sepn karti daha acarak islemi
tekrarlayin.

3 oyunculu

ornek: "vﬁ T

|

Son iki "8" degerli kablo kesildi: ilk karti
acildi ve yukari itildi (kullarilabilir).

* Eger bir SEp kart aqildiginda 4 kablo da
onceden kesilmisse ekipman acmadan
yeni bir kart cekin.



* TAM 4 & degerli kabloyu kesmeden 5 ve @
degerli kablolari kesemezsiniz.

* TAM 45 degerli kabloyu kesmeden @
degerli kablolari kesemezsiniz.

* Diger degerler istediginiz gibi kesilebilir.
4 6 degerli kablo kesildiginde, & kartini ters
cevirip SiF® kartini sonraki kartin Gizerine

tasiyabilirsiniz. Sonrasinda (9 icin de ayni
islemi tekrarlayin.
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» Efsane Sergio tarafindan yerlestirilen
tim Bilgi pullari sahtedir: elinin 6niine
yerlestirdigi her Bilgi pulu, "bu kablo bu
degerde DEGIL." anlamina gelir.

* Efsane Sergio'yu hedef alan ikili kesme
aksiyonu basarisiz olursa, Sergio tahmin

edilen degerdeki Bilgi pulunu secilen kab-
lonun @niine yerlestirir (bu yanhs bilgidir).

* Sergio karti kullanamaz, ama
diger oyuncularin kullandigi 2 (Telsiz) ve
8 (Genel radar) etkilerine dahil olabilir.
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Bu gorevde Genel radar her zaman
kullanilabilir.

Sirasi gelen aktif bomba imha uzmani:

© Destedeki ilk Sy kartini ceker.

@ Ekipman 8'i (Genel radar) Sy kartinda-

ki degerle kullanir.

© Kesim (TEKLI veya IKiLi) yapmasi icin bir

oyuncuyu secer (kendi dahil). Oyun ayni
sirayla devam eder (kesen oyuncudan
degil).

- Destede kart kalmadiginda, tim SEp kart-
larini karistirin ve tekrar toplayin.

- 4 kablonun tamami kesilen degerdeki Sk
kartlari kenara ayrilabilir.

- Bir oyuncu sirasinin basinda elinde sadece
kirmizi kablo varsa Kirmizi kablo gosterme
aksiyonunu gerceklestirir.

Hatirlatma: Diger gérevlerde de oldugu gibi énceki

turlarin radar sonuclarini takim arkadaslariniza
hatirlatmayin. Her oyuncu kendi takibinden sorumiu!
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Sonunda magaraya ulastiniz, operasyona
hazirlanin... Ses dosyasini oynatin:

ZZWA} BOOM!: Ama bir dakika! Yoksa
ufukta yeni bir magara mi beliriyor? Ses
kaydini tekrar dinleyin ve sakin ayni hataya
bir daha diismeyin!

@ : Tebrikler! Cilgin bilim insaninin
o meshur kasasini ve icindeki gizli plan-
lari ele gecirdiniz. FBI, CIA ve ISKI coktan
herifin izini sirmeye basladi. Yeni macera-
lar sizi bekliyor, "Gérev 20-30" kutusunu
acabilirsiniz.



