GOREV KURALLARI: U

» Ozel bir kural yok: "X" pullarinin X dogru
sirada oldugunu unutmadan oynayin.

* Ekipman kullanim:
kartlari "X" isaretli kablolar
izerinde kullanilamaz.

- "X" isaretli kablolar TUM ekipman etkile-
rinin disindadir. Kisisel ekipman, Siiper
dedektér (5) ve Genel radar (8) etkileri
dahil.
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» Gorev boyunca, Bilgi pullar HAAARAR
RAA ﬂﬁ 2 yerine sadece tek/cift pullari-
ni B ® kullanabilirsiniz. Hata yaptiginizda ve
ekipman 4 (Post-it) kullanirken de bu pullari
kullanin.

Hatirlatma: kirmizi kablolarin «degeri» yoktur. Yani, ne
tek ne de cift sayilirlar.
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* iIk 2 sari kablo kesildigi anda, her
bomba imha uzmani (kaptandan
baslayarak saat ygniinde) oyun
tahtasindan bir Bilgi pulu secerek
solundaki oyuncuya verir. Oyuncular
aldiklari pullari ellerinde varsa dogru
kablonun éniine, yoksa standinin yanina
yerlestirir.
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* S kartiyla es degerdeki 4 kablo da ayni
anda kesilmelidir.

» BU GOREVE OZEL AKSIYON: Sk kartiyla
es degerdeki 4 kart gosterin (Ikili dedektor
kullanmadan).

- Basariliysa, hepsi kesilir.
- Basarisizsa, bomba patlar!

* Ozel aksiyonu gerceklestirmediginiz
her turun sonunda, Kaptanin sirasi
baslamadan, 7 ekipman kartindan
1 tanesini oyun disi birakin. Aksiyon
tamamlandiginda kalan tiim ekipmanlar
kullanilabilir olur (kesilmis kablolardan
bagimsiz olarak).
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» Gérev boyunca, Bilgi pullari AAARAR
AR ﬂﬁ 2) yerine sadece x1, x2, x3
pullarini (i, B, B) kullanabilirsiniz. Hata
yaptiginizda ve ekipman 4 (Post-it) kullanir-
ken de bu pullari kullanin.

* Ekipman 4 (Post-it) kullanirken, énceden
kesilmis bir kablonun dniine de pul yer-
lestirebilirsiniz.
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* Bomba imha uzmanlari kablo degerini
sesli olarak styleyemez. Farkl
yontemlerle deger ima edilebilir:
heceleyerek, ses cikararak, parmak
gostererek, "haftadaki giin sayisi” diyerek
vb.

* Bir bomba imha uzmani kurali unutarak
say! telaffuz ederse fiinye bir kare ilerler!
Dikkatli konusun!
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* Sirasi gelen bomba imha uzman istedigi
acik bir SEpp kartini cevirmelidir. Oyun-
cu cevirdigi kartin degerini kullanarak
kesme aksiyonu (IKILI KESME veya TEKLI
KESME) gerceklestirir. Sonraki bomba
imha uzmani kalan kartlar arasindan
secmelidir.

* Acik kart kalmadiginda tiim kartlari acin.

* Ayni degere sahip 4 kablo da kesildiginde
bu SEpp kartini oyundan gikarin.
* Eger bomba imha uzmaninin elinde acik

sayilardan biri yoksa; sirasini pas gecer,
funye ilerlemez. Ancak acik sayi kartla-

rindan biriyle ayni degere sahip bir kablo-

su varsa kesim yapmak zorundadir.
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* {lk 2 sari kablo kesildiginde:

© Rastgele sekilde oyuncu sayisi kadar
Bilgi pulu L) cekerek acik bir sekilde
yan yana dizin.

@ Her bomba imha uzmani (Kaptandan
baslayarak saat yéniinde) bu pullar-
dan birini secerek standinda dogru
yere yerlestirir (elinde bu deger yoksa
standin yanina).
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» Kaptan Uyusuk karti kullanamaz
ve kisisel ekipmani da yoktur!

* Eger Kaptan Uyusuk iKiLi KESME sira-
sinda hata yaparsa bomba aninda patlar.

* Kaptan Uyusuk ekipman 2 (Telsiz) ve 8
(Genel radar) etkilerine dahil olabilir.
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¢ Her oyuncunun sirasinin basinda:

O Ak oyuncunun sagindaki oyuncu elinden
bir SEpp kartini kapal sekilde masaya
yerlestirir.

O Aktif oyuncu normal sekilde sirasini oynar.

(3) Gizli Ekpp karti acilr: eger aktif oyuncu bu de-
gerde bir kablo kestiyse fiinye bir kare ilerler.

© Aktif bomba imha uzmani bu Sk kartini
kendi eline alir.

e Ayni degere sahip 4 kablo da kesildiginde es
degerli S0 kartini oyundan gikarin.

* Bir bomba imha uzmaninin elinde tek kart
kaldigi anda desteden bir kart daha ceker
(yeni karta ait tiim kablolar kesilmisse bir kart
daha..).

¢ Oyunda kesilmemis tek deger kaldiginda ona
ait S0 kartini oyundan gikarin.
* Bir bomba imha uzmaninin kablosu kalma-

diginda elinde kalan kartlari destenin altina
yerlestirir.
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llk turdan 6nce ses dosyasini oynatin:

i:"““? BOOM!: Patladiniz! Size bizden beda-

va bir ikinci sans! Sesi tekrar oynatin ama
bu sefer daha dikkatli olun!

@ : Tebrikler! Polis nihayet kurdun
ensesine yapisti ve onu demir parmakliklar
ardina yollad. Gereken tim kanitlar
ellerinde; yani hain bombaci icin isler hic
de parlak degil! Maceraniz devam ediyor:
“Gorev 31-42" kutusunu acabilirsiniz.



