Seri bombacimiz eserlerine imzasini iste béyle atiyor.
Ama kim korkar hain kurttan? Siz degil! Siz degil!

KURULUM:
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a x
M2 -MMx2 -

* Rastgele bir kablonuzu, standinizin en sagina
yerlestirin (degerinden bagimsiz olarak) ve bu
kabloyu  puluyla belirtin.

* Ekipman 2 (Telsiz) cekilirse degistirin.

2 oyuncu: * Ml x3 taneden 2 ° H x4




Adana sokaklarinda bile béylesi gériilmedi: Mumbarin
icine gizlenmis bir bomba! Aman dikkat, bu imha islemi
cerrabh titizligi ister; sakin Adana sicagjinda, elinizde
salgamla kalakalmayin yoksa kaybedersiniz!

KURULUM:

hl 2/4l6
T 8/0/12
o Ml x2 taneden 1 /

* Bu gérevde Bilgi pulu R yerine tek/cift pullarini RE
kullanin. Bilgi pullarini kutuya geri koyabilirsiniz.
 Kurulum sirasinda Bilgi pulu yerine tek/cift pulu

kullanin. Bu pul gésterdigi kablonun degerinin tek mi
cift mi oldugunu belirtir.

Euyunc :-Ix2




“imkansiz olani elediginizde, geriye kalan ne kadar
olasiliksiz gériinse de gercegin ta kendisidir."

Sherlock Holmes

KURULUM:

o Il x4

* Diger gérevlerde oldugu gibi Bilgi pulu P secmeyin.
Bunun yerine her oyuncu elinde OLMAYAN 2 degerin
pulunu alarak standinin yanina koyar.

- "Sar!" Bilgi pulu alabilirsiniz.
- 2 standi olan bomba imha uzmanlari her standi icin 1
pulla bu islemi gerceklestirir.

- Bir bomba imha uzmaninin elinde 2 eksik deger
yoksa daha az pul kullanmalidir.




Burasi bir film seti degil; biitiin tehlikeli gérevler New
York'ta gececek diye bir kaide yok! Postacilar bile
burayi bulamiyor... Ekipmanlariniz biraz gecikecek,
artik idare edin!

KURULUM:

« Ml x3 taneden 1

. karti almayin, rastgele 7 kartini
kapali olarak oyun tahtasinin yanina yerlestirin.

* Gorev kartinin yanina rastgele bir S0 kart agin.

2 oyuncu: ® I x3 taneden 2




Kablo sayisi size emanet; hadi saymaya baslayin, geri
sayim baslad bile!

KURULUM:

al2]
ol x2 ° |

* Bu gdrevde Bilgi pulu yerine "x1", "x2", "x3" pullarini

ﬂ, .E kullanin. Hem kurulumda hem de oyun
sirasinda bu pullari kullanacaksiniz.

* Bu pullar isaret ettikleri kablo degerinin kablo
standinizda kac adet bulundugunu belirtir. Kesilmis
kablolar da sayiya dahildir. x2 ve x3 pullari o degere
sahip istediginiz kablonun éniine yerlestirilebilir
(x3 icin sol, sag veya orta).

¢ Bu pullar kirmizi kablolarin 6niine yerlestirilemez.

Euyunc :-Ix3




Kulaklari ister biiyiik olsun ister olmasin; biliyorsunuz
ki o hain kurt pusuda, sizi dinliyor! Bu bomba imhasi
sirasinda yiiksek sesle séyleyeceginiz en ufak bir
kelime bile sonunuz olabilir. Sessizlik hayat kurtarir!

KURULUM:

Eoyunc :-Ix3




 Yine kurdun agzina diistiiniiz! Bu sefer kurtulmak icin
sagjlam bir takim calismasindan baska sansiniz yok.

* Ekipman 10 (X/Y 1sini) cekilirse degistirin.




Su gri oyun hamuruna baksaniza; bazi yerlerde buna
‘plastisin’ derler. Ama lafi dolandirmanin anlami yok,
ciinkii bu sey her an patlamaya hazir!

KURULUM:

H
ol x1 - M x4

« [stisna olarak, Kaptani secin ve kimseye Karakter
karti dagitmayin. Evet, bu gérevde Ikili dedektér
kullanamayacaksiniz!

* Ekipman 7 (Acil durum bataryasi) cekilirse degisti-
rin.

2 oyuncu: Kaptan kurulum sirasinda Bilgi pulu
kullanamaz.




Bu kaptamimiz pek keskin sayilmaz.
Kendi aletlerini bile unutmus! En kiiciik sakarliginda
hepimiz hapi yutariz, dikkatli olun!

KURULUM:

* B x4

* Karakter kartlari dagitildiginda kaptan kartini alan
oyuncu karakter kartini kutuya geri koyar ve bu
gorevde "Kaptan Uyusuk" olarak adlandirilir.

Ikili dedektér kullanamaz.

Eoyunc :-Ix3 -Hx4




"Aradiginiz numara patlamaya sebep olabilir..."

KURULUM:

,XS s

* S0 kartlarini karistirarak kapali bir deste haline
getirin. Her oyuncuya desteden 2 kart dagitiir (Kap-
tanin sagindaki oyuncuya 3 kart), kalan kartlar kapali
bir deste olarak ayrilir. Oyuncular gizlice kartlarina
bakar.

2 oyuncu: Kaptan kurulum sirasinda Bilgi pulu
kullanamaz.




Koca Kétii Kurt geri déndii ve héla cok huysuz!
Kemerlerinizi baglayin; ‘hizli ve éfkeli’ bir gérev
sizi bekliyor!

KURULUM:

L YA
o Ml x2 taneden 1 a x4 o

* 12 S kartini karistirarak kapal bir deste haline
getirin. Desteyi oyun tahtasinin yanina yerlestirin.




