GOREV KURALLARI: U

» Oyundaki bir (2 basariyla tamamlandi
anda, karti atilir ve fiinye bir kare geri gider.

* Her (Ziz:] karti bir kosul gésterir: bu kosul
safjlanirsa (Ziz:] basaril sayilir. Bu kosul
1 bomba imha uzmani icin olabilir (6rnegin:
standindaki kablolarin dizilisi) veya tiim
takim icin olabilir (6rnegin: kesilecek kablo-
larin sirasi).



GOREV KURALLARI: U

* Her bomba imha uzmani ters cevrilmis
kablosunu normal bir kesme aksiyo-
nuyla kendisi kesmek zorundadir; ancak
ekipman veya lkili dedektér kullanamaz.
Basarisiz olursa bomba patlar.

* Ters cevrilmis kablolar tizerinde ekipman
veya kisisel ekipman kullanilamaz.

* Bir bomba imha uzmani (tercihen veya
zorunlu olarak) takim arkadasinin disa
bakan kablosuyla IKILI KESME aksiyonu
gerceklestirebilir; ancak bunu yaparsa
funye bir kare ilerler.



GOREV KURALLARI: U

» Tahtaya her Dogrulama jetonu O
yerlestirdiginizde, bu numarayla iliskili
(Refeme kartini da tahtaya, varsa
dncekinin tizerine koyun. Dolayisiyla her
zaman yalnizca bir aktif [{sflEqme vardir.

* Tum bomba imha uzmanlari bu
kisitlamayi uygulamak zorundadir.

* Aktif bomba imha uzmani kisitlama
nedeniyle oynayamiyorsa, bunu belirtir
ve sirasini pas gecer (fiinye ilerlemez).
Ancak bir tur boyunca hicbir bomba
imha uzmani oynayamazsa, bomba
patlar.

* Bu (ReiEme Kirmizi kablo gosterme
aksiyonuna uygulanmaz.



GOREV KURALLARI: U

¢ Kesme basarisiz olsa bile, gésterilen kablo
hakkinda herhangi bir bilgi vermeyin.

* Ancak iyi haber: her bomba imha uzmani
Ikili dedektérini her tur kullanabilir! Hicbir
zaman tikenmezler!



GOREV KURALLARI: U

» Kesme aksiyonu gerceklestirmek icin aktif
bomba imha uzmanu:
© Nano'yu ileri hareket ettirmeli veya

yerinde birakmali (asla geriye hareket
ettirmeyin), elindeki degerlerden bi-
rine karsilik gelen bir kartin tizerine.
@ Nano'nun bulundugu degerle bir kesme
aksiyonu deneyin.
© Nano'yu istediginiz yone cevirin (yerinde
birakin veya ters cevirin).

* Bomba imha uzmani mevcut degerlerle
(Nano'nun altindaki ve éniindeki kartlar),
oynayamiyorsa, Nano'yu ters cevirir, fiinye
bir kare ilerler ve sirasini oynar.

* Bir sayinin 4 kablosu da kesildiginde, karti
ters cevirin.

* Ekipman 11 (Kahve termosu) tim turu
atlar.



GOREV KURALLARI: U

» Oyundaki bir Eiz:] basariyla
tamamlandiginda, karti atilir ve flinye bir
kare geri gider.

* Her [Eigl) karti bir kosul gésterir: bu kasul
safjlanirsa (Fiz:] basarili sayilir. Bu kosul
1 bomba imha uzmani icin olabilir (6rnegin:
standindaki kablolarin dizilisi) veya tiim
takim icin olabilir (6rnegin: kesilecek
kablolarin sirasi).



GOREV KURALLARI: U

* Her oyuncu kisitlamasini uygulamak
zorundadir. Bir bomba imha uzmani
kisitlamasini uygulayamiyorsa, sirasini
pas gecer (fiinye ilerlemez). Ancak
dikkat: bir tur boyunca hicbir bomba imha
uzmani oynayamazsa, bomba patlar.

* Her turun basinda, Kaptanin sirasindan
dnce, bomba imha uzmanlari birbirleriyle
danisarak tiim (d=stiEme kartlarini
devretmek isteyip istemediklerine karar
verir. Kabul ederlerse, yonu secerler:
saat yéniinde veya saat yoniiniin tersine.

* Bir bomba imha uzmani istedigi zaman
(Q=renme kartini atip rastgele yeni bir
kartla (F'den Lye) degistirebilir; ancak
funye bir kare ilerler.

* Kisitlamalar Kirmizi kablo gésterme
aksiyonuna uygulanmaz.



GOREV KURALLARI: U

» Gorundr SEpp kartlarindan birinin 4
kablosu da her kesildiginde, fiinye bir
kare geri gider.



GOREV KURALLARI: U

» Kesme aksiyonu gerceklestirmek icin bomba
imha uzman, gosterilen kablolarin degeri
kadar pulunu Rezerve yerlestirmelidir.
Ornegin: "5" kablolarini kesmeye calismak icin
5 pul vermelidir.

¢ Sirasinin sonunda, aktif bomba imha uzmani
kalan tiim pullarini solundaki oyuncuya verir.

¢ Her turun sonunda, Kaptan sirasina Rezervdeki
tim pullari alarak baslar. Kaptanin oynamadigi
durumlarda (tiim kablolarini kesmis veya ekipman
11 (Kahve termasu) kullaniyorsa), pullar siradaki
oyuncuya gecer.

* Bir bomba imha uzmani yeterli
pulu olmadig icin oynayamiyorsa, sirasini
pas gecer ve fiinye bir kare ilerler.
Oynayabiliyorsa (kablolarindan birini kesmek
icin gereken puluna sahipse),
oynamak ZORUNDADIR.

¢ |letisim: su altinda oldugunuz icin
konusamazsiniz. Tek bir isarete izin verilir:
daha fazla oksijene ihtiyaciniz varsa bas
parmaginizi kaldirin.

Rezerv:



GOREV KURALLARI: U

* Her bomba imha uzmani ters cevrilmis
kablolarini normal bir kesme aksiyonuyla
kendisi kesmek zorundadir; bu kabloda
ekipman veya Ikili dedektor kullanamaz.
Basarisiz olursa bomba patlar.

* Bir bomba imha uzmani (tercihen veya
zorunlu olarak) takim arkadasinin disa
bakan kablosuyla IKILI KESME aksiyonu
gerceklestirebilir; ancak bunu yaparsa
funye bir kare ilerler.



GOREV KURALLARI: U

» Kesme aksiyonu gerceklestirmek icin
bomba imha uzmani, E&p kartlarindan
birine karsilik gelen bir degeri kesmeye
calismalidir.

* Aktif bomba imha uzmaninin elinde numa-
ralarina karsilik gelen bir kablo yoksa,
sirasini pas gecer ve fiinye bir kare ilerler.

* Her durumda, sirasinin sonunda aktif
bomba imha uzmani S&pp kartlarindan
birini (kendi secimiyle) herhangi bir
takim arkadasina vermek zorundadir.

* Bir sayinin 4 kablosu da kesildiginde,
karti ters cevirin. Boylece éniiniizde bazi
kartlar acik (kesilecek sayilar) ve bazilari
kapali (her zaman verebileceginiz kartlar)
olacaktir.

* Ekipman 11 (Kahve termosu) siranizi
atlamanizi saglar.




GOREV KURALLARI: U

* Bir bomba imha uzmani kesme aksiyonu gerceklestirdiginde
(basarili veya basarisiz), Bomb Busters piyonunu KENDI
SECIMIYLE uygun bir kisitlama yéniinde hareket ettirmek
ZORLINDADIR. :

Urnek: 10 kablosu kesildi = Bomb Busters piyonunu "CIFT"
veya "7-12" yéniinde hareket ettirin.

- Sari kablolari YALNIZCA size sdylendiginde kesin.

- Duvarlar asilamaz. TUM olasi hareketler bir duvara
carpiyorsa, piyon yerinde kalir.

- Cizgili bir karede, "AKSIYON" kisitlamasina uyan bir kesim
yapmak bir AKSIYON gerceklestirmenizi saglar (gérev
sirasinda size aciklanacak).

- TEKLI KESME ile 4 kablo keserseniz, ilgili sayinin 2 ayri
kesimi yapilmis sayilir (yani 2 hareket ve/veya aksiyon, her
biri kesilen sayinin bir kisitlamasina karsilik gelir).

. \\\\\ = "AKSIYON" kisitlamali bir kesimi BASARIYLA
gerceklestirmeniz gerekir (ve hareket etmezsiniz).

. . = Kat degistirmek icin karti ters cevirin ve piyonu mer-
diven karesine yerlestirin. "N" yéniinii koruyun.

e
o b=+ funye karesi. ® ;
* ik turdan énce ses dasyasini oynatin:

2}”? BOOM!: Son bir gérev kala pes mi edeceksiniz!
Siginaga tekrar saldirin!

ZAFER: Ne basari! Ne siklik! Artik huzur icinde emekli
olabilirsiniz... Sonunda... Belki...



