GOREV KURALLARI: U

* Bir bomba imha uzmaninin sirasinin
sonunda, Nano bir kare ileri gider. «12»
karesine ulastiginda geri déner ve 11'e
gider, vb.

* Aktif bomba imha uzmani Nano'nun
bulundugu sayiya karsilik gelen kablolart
kestiginde, robottan bir kablo alir,
gostermeden, elinde dogru yere yerlestirir
(2 standi varsa istedigi standina).

* Bombay imha edip kazanmak icin
Nano'nunkiler dahil tim kablolarin
kesilmesi (veya kirmizilarin gésterilmesi
icin) gerekir.

* Ekipman 11 (Kahve termosu) Nano'nun
ilerlemesini engellemez.
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» Kesme aksiyonu gerceklestirmek icin, bir
bomba imha uzmani dncelikle rezervden
ilgili bélgeye karsilik gelen sayida
pulu almaldir: 1 pul (1-4 arasi kablolar),

2 pul (5-8 arasi kablolar) veya 3 pul (9-12
arasi kablolar).

* Kaptanin turunun basinda, tiim pullar
rezerve geri konur.

* Bir bomba imha uzmani yeterli pulu
olmadig icin oynayamiyorsa veya pul birik-
tirmek icin oynamak istemiyorsa, sirasini
pas gecer ve fiinye bir kare ilerler.

« letisim: su altinda oldugunuz icin konusama-
zsiniz. Tek bir isarete izin verilir: daha fazla
oksijene ihtiyaciniz varsa basparmaginizi
kaldirin.

Rezerv:
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* Bomba imha uzmanlari saat yonii
sirasinda oynamaz:
- Her turda, Kaptan bir S&p karti geker.
- ik «Kestim!» diyen oyuncu (Kaptan dahil)
bu degeri kesmek zorundadir.

* Bir S0 karti, 4 kablonun tamami kesil-
diginde oyundan cikarilir. Deste bittiginde,
Sk kartlarini toplayip karistirin.

* Bir bomba imha uzmani «Kestiml» deyip
dogru degere sahip degilse veya ipucu
verirse (6rnegin «yapmakta tereddiit
ediyorum»), fiinye bir kare ilerler.

* Kimse goniillii olmazsa, Kaptan bir bomba
imha uzmani secer (kendisi dahil). Bu
bomba imha uzmaninin elinde o deger
yoksa, istedigi bir Bilgi pulunu elinin éniine
yerlestirir ve finye bir kare ilerler.

* Herhangi bir anda, elinde sadece kirmizi
kablo kalan bir bomba imha uzmani
Kirmizi kablo gésterme aksiyonunu
gerceklestirmek icin «Kestim!» diyebilir.
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¢ 4 adet (00)7 kablosu en son kesilmelidir.

+ BU GOREVE OZEL AKSiYON: Bir bomba
imha uzmaninin sirasinin basinda elinde
sadece 7'ler kaldiysa, dért 7 kablosunun
tamamini ayni anda kesmek zorundadir.
Basarisiz olursa bomba patlar.

* Gorev sirasinda daha énce bir "7"
kablosu ortaya cikarsa, bu normal
sekilde hata olarak islenir (Bilgi pulu
yerlestirilir ve fiinye +1 kare ilerler).
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* Bir kablo kesmek icin 2 S0 karti secip
bunlari toplayarak veya cikararak kesile-
cek kabloyu belirlemeli, ardindan kartlari
atmalisiniz.

Ornekler:
93-‘ ve pﬁ-‘ 12 kesmek icin (3+9)
e e
%‘ ve ? 7 kesmek icin (10-3)
el

* Masada goriiniir kart kalmadiginda, atiimis
kartlari alip 12 karti tekrar acik sekilde
dizin.

* Bir bomba imha uzmani oynayamiyorsa
veya oynamak istemiyorsa, istedigi
2 Ekpp kartini atar ve fiinye bir kare ilerler.



GOREV KURALLARI: U

* Sari kablolar normal sekilde kesilmez.

+ BU GOREVE OZEL AKSIiYON:
3 sari kabloyu ayni anda kesin. 4 ve 5
bomba imha uzmani olan oyunlarda, bu
aksiyon elinde sari kablo olmayan bomba
imha uzmani tarafindan da kullanilabilir.

* Aksiyon basarisiz olursa, gosterilen tiim
kablolara birer Bilgi pulu yerlestirilir,
ancak fiinye yalnizca bir kare ilerler.
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» Kesme aksiyonu gerceklestirmek icin, bir
bomba imha uzmani dncelikle bir takim
arkadasina kesmek istedigi kablonun
degeri kadar pulu vermelidir.

Ornek: "5" kablosunu kesmeye calismak
icin takim arkadaslarinizdan birine 5 pul
vermelisiniz (kablosunu kestiginiz kisiye
vermek zorunda degilsiniz).

* Bir bomba imha uzmani yeterli
pulu olmadig icin oynayamiyorsa veya
pul biriktirmek icin oynamak istemiyorsa,
sirasini pas gecer Ve fiinye bir kare ilerler.

* Bir bomba imha uzmaninin kablosu
bittiginde veya kirmizi kablolarini
gosterdiginde, pullari atilir.
Pullarinizi kime verdiginize dikkat edin!

* |letisim: su altinda oldugunuz icin

konusamazsiniz. Tek bir isarete izin verilir:

daha fazla oksijene ihtiyaciniz varsa
basparmaginizi kaldirin.
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» Kesim basarisiz olursa, Bilgi pulu secilen
kablonun éniine degil, ilgili standin yanina
yerlestirilir.

* Bomba imha uzmanlarinin kendi
ezberledikleri bilgileri birbirleriyle
paylasamayacag aciktir.

* Tum ekipmanlar normal sekilde kullanilir.
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* Sirasi gelen aktif bomba imha uzmani

«Komutan» olur

@ Destedeki ilk Sy kartini acar.

@ Danismadan, bu degerdeki kablolarla
kesme aksiyonu yapacak kisiyi secer
(kendisi dahil).

© Secilen oyuncu «Emredersiniz
Komutanim!» demeli ve kesme aksiyonu-
nu gerceklestirmelidir.

Ardindan Komutanin solundaki oyuncu yeni

Komutan olur, vb.

* Secilen bomba imha uzmaninin elinde o
deger yoksa, istedidi bir Bilgi pulunu elinin
onlne yerlestirir ve finye bir kare ilerler.

* Bir S kart, 4 kablonun tamami kesil-
diginde oyundan cikarilir. Deste bittiginde,
EEpn kartlarini toplayip karistirin,

* Sirasinin basinda, bir bomba imha
uzmaninin elinde sadece kirmizi kablo
kaldiysa, Kirmizi kablo gésterme aksiyonunu
gerceklestirir.
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* Bu gérevdeki tim Bilgi pullari sahtedir:
elinizin 6niine bir Bilgi pulu yerlestir-
diginizde, «bu kablo bu degerde DEGIL.»
anlamina gelir.

* Bir bomba imha uzmaninin iKiLi KESME
aksiyonu basarisiz olursa, isaret edilen
kablonun sahibi tahmin edilen degerdeki
Bilgi pulunu elinin dniine yerlestirir (bu
yanls bilgidir).
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* Bir bomba imha uzmaninin sirasinin
sonunda, Nano hareket eder:

Basaril kesim:

N

Nano'nun bulundugu
say! degerindeki
kablolarin basaril

kesimi: LY
N

Basarisiz kesim:

Dikkat, Nano 12. kareyi gecerse, BOOM!
Bomba patlar!
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 Kesme aksiyonu gerceklestirmek icin, bir
bomba imha uzmani 6ncelikle ilgili bolgeye
karsilik gelen sayida Oksijen pulunu harcama-
Iidir (masadaki rezerv alanina koyarak):

-1 pul (1-4 degerli kablolar)
- 2 pul (5-8 degerli kablolar)
- 3 pul (9-12 degerli kablolar)

* Sirasinin basinda, bir bomba imha uzmani
oksijen yetersizliginden dolay! oynayamiyorsa,
sirasini pas gecer ve fiinye bir kare ilerler.
Oynayabiliyorsa (kablolarindan birini kesmek
icin gereken Oksijen puluna sahipse),
oynamak ZORUNDADIR.

* Her Dogrulama O jetonu tahtaya
konuldugunda, her bomba imha uzmani 1
Oksijen pulu alr.

¢ |lk turdan dnce ses dosyasini oynatin:

¢ Bu teneke kutunun icinden sag
cikarsaniz, «Gérev 55-66»
kutusunu acabilirsiniz.

11 kirmizi kabloyu buraya yerlestirin:



