GOREV KURALLARI: U

* Her oyuncu kisitlamasini uygulamak
zorundadir.

* Bir bomba imha uzmani sirasinin basinda
kisitlamasini uygulayamiyorsa, karti ters
cevirir ve oyunun geri kalaninda normal
sekilde oynar.



GOREV KURALLARI: U

* Tum bomba imha uzmanlari gérindr
kisitlamayi uygulamak zorundadir.

* Her sirasinin basinda, Kaptan diger
oyunculara danisarak gériiniir (el
kartini sonrakiyle degistirebilir.

* Aktif bomba imha uzmani kisitlama
nedeniyle oynayamiyorsa, bunu belirtir ve
sirasini pas gecer (fiinye ilerlemez).

* Kisitlamalar Kirmizi kablo gésterme
aksiyonuna uygulanmaz.



U
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» Gorev boyunca, Bilgi pullari ®AARR
HAAR Eﬁ 2] yerine sadece tek/cift
pullarini B B Kullanabilirsiniz.

Hata yaptiginizda ve ekipman 4 (Post-it)
kullanirken de bu pullari kullanin.



GOREV KURALLARI: U

¢ Karakter kartlari kapaliyken, bomba imha
uzmanlarinin kisisel ekipmani yoktur.

¢ En zayif halka:
- [efiEme kartini kimseye séylemeden
uygulamak zorundadir.
- Kisitlama nedeniyle sirasinda oynayamiyorsa:
- Fiinye 2 kare ilerler.
- Tiim bomba imha uzmanlari [4=fiEme ve
Karakter kartlarini atar.

* Dier bomba imha uzmanlar:

- Normal sekilde oynar, (¢=iiEms kartlarini

uygulamazlar.

- Siralarinin basinda zayif halkayi gésterip kisitla-

masini tahmin edebilirler (kimseye danismadan):
= Yanlissa (kisi ve/veya kisitlama): fiinye bir
kare ilerler.

—> Dogruysa (kisi ve kisitlama): tim Karakter
kartlari acilir ve kullanilabilir. Boylece zayif
halka artik kisitlamasini uygulamak zorunda
kalmaz ve oyun normal sekilde devam eder

((%=riEmD kartlari kullanilmaz).
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o X pullariyla isaretli kablolar normal sekilde
kesilebilir (TEKLI veya IKILI kesme), ancak
yalnizca 4 sari kablonun tamami kesildikten
sonra.

* Ekipman kullanim:
- Ekipmanlar X isaretli kablolarda
kullanlamaz. :
- X isaretli kablolar TUM ekipman etkileri-
nin disindadir. Kisisel ekipman, 5 (Siiper
dedektdr) ve 8 (Genel radar) dahil.
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* Gorunir SEyp kartlarinin degerine sahip
kablolar, &7 kartindaki okun gésterdigi
siraya gore kesilmelidir. Bir bomba imha
uzmani S8 kartina bakan ilk sayinin 2
kablosunu her kestiginde, bu Sk kartini
kaldirir ve (digerlerine danismadan)

Sre kartini kart sirasinin herhangi bir
ucuna yerlestirebilir.

Ornek: 2 "10" degerli kablo kesildi.

2| '8 "5 MY -
e e -
/\ Si7e karti yerinde kalabilir —/\
veya diger uca tasinabilir.
* 5 Sk karti disindaki degerlere sahip
kablolar her an kesilebilir.
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* Gorinir kisitlamay! uygulamalisiniz.

* Bir degere ait 4 kablonun tamami her
kesildiginde, goriniir [{siEme kartini bir
sonrakiyle degistirin.

* Aktif bomba imha uzmani kisitlama
nedeniyle oynayamiyorsa, bunu belirtir ve
sirasini pas gecer. Ancak tiim tur boyunca
hicbir bomba imha uzmani oynayamazsa,
flnye bir kare ilerler ve kisitlama degisti-
rilir.

* Deste bittiginde, artik kisitlama uygulan-
maz.

* Kisitlamalar Kirmizi kablo gésterme
aksiyonuna uygulanmaz.
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* Kaptan, ters cevrilmis kabloyu normal bir

kesme aksiyonuyla kendi kesmek zorun-
dadir. Basarisiz olursa bomba patlar.

* Baska hicbir bomba imha uzmani Kap-

tanin bu kablosunu kesemez. Bir bomba
imha uzmaninin Kaptanin ters cevrilmis
kablosunu kesmekten baska secenegi
kalmadiysa, sirasini pas gecer ve fiinye
bir kare ilerler.

* Ters cevrilmis kablo tizerinde ekipman

veya kisisel ekipman kullanilamaz.
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» Gérindr SEpp kartyla es degerdeki 4 kablo
da ayni anda kesilmelidir.

* BU GOREVE OZEL AKSIYON: &kj kartiyla
es degerdeki 4 kabloyu gésterin ve kesin
(kisisel ekipman kullanmadan), elinizde al-
masa bile. Bagarisiz olursaniz bomba patlar.

* Ozel aksiyon gerceklestirilene kadar, her
turun sonunda, Kaptanin sirasi baslama-
dan, destedeki Sk kartlarindan 1 tanesini
oyun digi birakin.

* Ozel aksiyon gerceklestirildiginde: kalan
Ekpn kartlarini tim bomba imha uzmanlarina
Kaptandan baslayarak saat yéniinde, kapall
sekilde birer birer dagitin. Her bomba imha
uzmani aldigi EEj0 kartlarinin degerlerine
karsilik gelen Bilgi pulunu elinde dogru yere
yerlestirir. Bu degerde Bilgi pulu kalmadiysa
gormezden gelir. Bu degerde kablo
kalmadiysa da gérmezden gelir.
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* Gorev boyunca, her oyuncu Bilgi pullar
ARARAARARKRRAR yerine 2 pul
tirinden birini kullanir. Hata yaptiginizda
ve ekipman 4 (Post-it) kullanirken de bu
pullari kullanin.

* Kaptan ve oyuncu sayisina bagli olarak 3.
ve 5. oyuncular x1, x2, x3 pullarini 142
,B) kullanir: bu pullar degerin oyuncunun
standinda kesilmis kablolar dahil kac tane
bulundugunu gésterir. x2 ve x3, es degerli
kablolardan istenilenin dniine yerlestirile-
bilir (x3 icin sol, orta veya sag).

* 2. oyuncu ve oyuncu sayisina bagl olarak
4. oyuncu, tek/cift pullarini B ® kullanir.

* Ekipman 4 (Post-it) kullanirken, “x1, x2,
x3" pulu 6nceden kesilmis bir kablonun
ontine de yerlestirilebilir.

* "x1, x2, x3" pullar ve tek/cift pullari
kirmizi kablolarin éniine yerlestirilemez.
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* Sari kablolar (TET[K-KAB!.DLARI) normal
sekilde kesilmez: BIRER BIRER kesilirler.

« BU GOREVE OZEL AKSIYON:
Bir bomba imha uzmani, sirasinda takim
arkadaslarindan bir TETIK-KABLOSLINU
(sari kablo) isaret edebilir.

- Basariliysa, sadece gésterilen kablo
acllir ve flinye bir kare geri gider.

- Basarisizsa, oniine Bilgi pulu yerlestirilir ve
funye bir kare ilerler!

* Bir bomba imha uzmaninin elinde yalniz-
ca kendi TETIK-KABLOSU (sari kablo)

kaldiysa (ve varsa kirmizi kablo), sirasini
pas gecer.



GOREV KURALLARI: U

Biraz yer acin ve gdsterinin tadini cikarin!

Ilk turdan énce ses dosyasini oynatin:

ZZWA} BOOM!: Gosteri pek de sicak
karsilanmadi... Maskaraligi kesin, sov
(tekrar) devam etmeli!

@ : Bu numarayi sik bir sekilde
sergilediniz! Ama dikkatli olun, bir sonraki
katii adamin pek mizah anlayisi olmayabilir...
“Gorev 43-54" kutusunu acabilirsiniz.



