Kurnaz cilgin bilim insani bombayla oynamis: Bazi
kablolar sirayla kesilmeli.
Sakin kontrolii kaybedip de paniklemeyin!

KURULUM:

1L &1
oMM x| HMx2 ° o8

* Sk kartlarini karistirin, 3 tanesini cekerek agik
olarak yan yana dizin. 87 kartini (A yiizii) soldaki
kartin tizerine yerlestirin.

= G kart
v EEpp kartlar




Sadece ayiklanacak kablolar degil, ekip icindeki hatlar
da biraz karismis gibi. Takim ruhunu bozmayin; merak
etmeyin, burada herkese yetecek kadar kablo var!

KURULUM:

H
oMl x| -HMx4

* 15-dakikalik bir sayac hazirlayin.

* Ekipman 11 (Kahve termosu) cekilirse farkh bir
ekipmanla degistirin.

Eoyunc ce®12.dk




"Yalniz Kaptan, bende hem disleksi hem de renk
kérliigdi var."

KURULUM:

'ax2 °

* Rastgele bir E&py karti cekin ve bu Gérev kartinin
arkasina acik bir sekilde yerlestirin.

* Bu sayida bir kartiniz varsa farkl biriyle
degistirin.

* Evet, Bilgi pulunuzu bu Sy karti degerindeki bir

kablonuzun @niine yerlestirebilirsiniz, ama bu iyi bir
fikir mi?

Zuyunc :-Hx4
Kaptan kurulum sirasinda Bilgi pulu kullanamaz.




~ "Sy kablolar... Beynimi civiliyorlar resmen! Civi
demisken, sahi bizim alet cantasi nerede?”

KURULUM:

ol x1 WM x4

» Oyundaki her (21417500 kartinin iizerine acik bir SEpn
karti yerlestirin (ekipman sayilarini kapatmayin).
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“Bizim cilgin bilim insari kiiplere binmis durumda! Gfke-
den géizii her yeri kirmizi saniyor herhalde. Oyle ki, el
yapimi bombanin icine tam 3 tane kirmizi kablo koymus."

KURULUM:

"

ol x3

* 3 kirmizi kabloyu digerleriyle karistirmayin. Kaptan-
dan baslayarak saat yoniinde kapall ve rastgele se-
kilde dagitin. Iki bomba imha uzmani varsa, Kaptan 2
tanesini alir ve her standinda birini yerlestirir. Daha
sonra mavi kablolari normal sekilde dagitin.

* Bilgi pulu secmek yerine, herkes rastgele bir pulu
alir ve ellerinde varsa o sayinin éniine, yoksa standi-
nin yanina pulu yerlestirir. "Sari" Bilgi pulu cekilirse
tekrar cekilir.

(X3 2 oyuncu:
Kaptan kurulum sirasinda Bilgi pulu kullanamaz.




Géziiniiz caylagin iizerinde olsun; en ufak bir hata
bile hepimizin sonu olur!

KURULUM:

\
oMl x2 - a x3 taneden 2

* Karakter kartlarini karistirarak rastgele dagitin.
Kaptan kartini ceken oyuncu bu gérevde "caylak”
olarak adlandirilir.

Eoyunc :-Ix3 -Hx4




Alet cantalarinizin iizerindeki her sey Rusca yazilmis
ama siz konuya tamamen Fransizsiniz! Bu yiizden ku-
tuyu her actiginizda sizi bir siirpriz bekliyor olacak!

KURULUM:

x3 taneden 1

. kartlarini oyuna kapali bir sekilde dahil
edin.

* 12 Spp kartini karistirarak kapali bir deste yapin, en
Ustteki kart! destenin yanina acin.

2 oyuncu: ® I x3 taneden 2




Gruptan kepmayin, dogru hamleyi yapin!

KURULUM:

\
'x1 °ax3 taneden 2

* Sk kartlarini karistirin, 3 tanesini cekerek acik
olarak yan yana dizin. 81/ kartini (B yiizii) soldaki
kartin tizerine yerlestirin.




Sahteyi gercekten ayirt edebilecek misiniz?

KURULUM:

< M x3 taneden 2

* Karakter kartlarini karistirarak rastgele dagitin.
Kaptan kartini ceken oyuncu bu gérevde “Efsane
Sergio” olarak adlandirilir. Daha sonra, Efsane
Sergio kaptan kartini kutuya geri koyar: bu gérevde
Ikili dedektéri olmayacak!

« Efsane Sergio kurulumda éniine 1 yerine 2 Bilgi
pulu yerlestirir. Bu pullar SAHTE olmalidir: secilen
2 pul 6niinde bulundugu kablonun degerinden farkl
olmalidir. Sahte pullar kirmizi kablolarin éniine yer-
lestirilemez.

Eoyunc :-Ix3




Bu gérevde alet edevatimiz yok; ama son model bir
RADAR-TARAYICI édiinc aldik!

KURULUM:

'x2 '

* 12 S0 kartini karistirarak kapal bir deste yapin.

* Ekipman 8 (Genel radar) yiizli acik sekilde tahtaya
yerlestirilir. Diger kartlari kullaniimaz.

« [stisna olarak kurulum esnasinda Bilgi pulu
yerlestirmeyin.

Euyunc :-Ix3




Sonunda cilgin bilim insaninin gizli siginagini buldu-
nuz! O sinsi ve seytani planlarini iste bu magarada
planlyor. Dikkatli olun; magaraya gémiilmek icin tek
bir patlama yeterli...

KURULUM:

\
'x1 °ax3 taneden2




