GOREV KURALLARI: U

Oyuncular siralarinda asagidakilerden birini yapar:

« [KiLi KESME: 2 es degerli kablo, 1 takim
arkadasindan ve 1 kendinden.
Takim arkadasinin bir kablosunu géstererek
degerini tahmin eder. Ornegin: «bu kablo 9.»

—> Tahmin dogruysa, kesme basarili olur:
2 kablo da standda bulunduklari yerin éniine
acik bir sekilde yerlestirilir.

—> Tahmin yanlssa, kesme basarisiz olur:

© Finye bir kare ilerler (fiinye £ isaretine
gelirse bomba patlar ve gorev basarisiz
olur).

9 Takim arkadas gésterilen kablonun éniine
gercek degerini gosteren bir Bilgi pulu -
yerlestirir.

/N : Aktif oyuncu kendi elinden kesmeyi

planladigi kabloyu géstermez.

* Veya TEKLI KESME: bir degerde kalan
kablolarin tamami elinizdeyse kesebilirsiniz.
- 4 kablonun tamami.
- Kalan 2 kablo (yalnizca ayni degerden 2 kablo
onceden kesildiyse).
Standin 6niine acik bir sekilde yerlestirilir.



GOREV KURALLARI: U

Oyuncular siralarinda asagidakilerden birini yapar:

« IKiLi KESME: 2 es degerli kablo, 1 kendinden,
1 takim arkadasindan.

- TEKLi KESME: bir degerde kalan tiim
kablolar elindeyse.

» Yeni: sari kablolar!
Sari kablolar mavi kablolarla ayni sekilde
kesilir (IKILI KESME ve TEKLI KESME).

Keserken hepsi ayni deger kabul edilir.

Bir sari kablo kesmek icin aktif bomba
imha uzmaninin elinde bir sari kablo olmali
ve takim arkadasinin kablosunu géstere-
rek "bu kablo sar" demelidir.

NOT: Sari kablo yanlis tahmin edilirse,
onune "sar!" Bilgi pulu ﬂyerlestirilir.
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¢ Yeni: kirmizi kablolar!
Kirmizi kablo kesilirse ne olur?
—> Bomba aninda patlar ve gbrev basarisiz
olur!

YENi AKSIYON: Kirmizi kablo gastermek

Bir bomba imha uzmaninin elinde sadece kirmizi
kablo kaldiysa, bu aksiyonla tamamini giivenli
sekilde acabilir. Kalan oyuncular oyuna devam
eder. Bu aksiyon bombayi patlatmadan kirmizi
kablo agmanin tek yoludur.

* YENi: kartlari

- Ekipman kartlari hemen kullanilamaz.

- Ekipmanin lizerinde yazan degerde 2 kablo
kesilince aktif olurlar: kosulu saglanan ekip-
manlari yukari iterek kullanilabilir oldugunu
gosterin.

- Ekipmanlar sadece 1 kere kullanilabilir: kul-
landiginiz ekipman kartlarini cevirin.

Hatirlatma:

Ekibinizin hazir oldugunu disindiigiiniiz zaman Gérev
#8'e gecebilirsiniz!
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Bu gorev su ana kadar 6grendiginiz her

seyi icerir:

» Uzerinde belirtilen degerde 2 kablo kestigi-
nizde kullanilabilir olur.

* Kesmeniz gereken 2 kablo (2 oyun-
cuysaniz, 4 sari kablo).

* Asla kesmemeniz gereken 1 [V
kablo. Tutan oyuncunun diger tiim
kablolari kesildiginde acilabilir.

Hatirlatma:

Ekibinizin hazir oldugunu disindiigiiniiz zaman Gérev
#8'e gecebilirsiniz!
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s YENI: "3 taneden 2"
2 SARI kablo kesmelisiniz ancak dege-
rinin iki secenekten hangisi oldugunu
bilmiyorsunuz.

Hatirlatma:

Ekibinizin hazir oldugunu diisiindiigiiniiz zaman Gérev
#8'e gecebilirsiniz!
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» YENI: 4 sar1 kablo
4 kablo da es degerli kabul edilir. Es degere
sahip herhangi 4 kablo gibi kesilebilirler:
- siklikla 2 tanesi iKiLi KESME aksiyonuyla
- kalan tiim sari kablolar tek oyuncuday-
sa TEKLI KESME aksiyonuyla 2 veya 4
tanesi kesilebilir.

Hatirlatma:

Ekibinizin hazir oldugunu disindiigiiniiz zaman Gérev
#8'e gecebilirsiniz!
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* YENi: "2 taneden 1"
Oyunda yalnizca bir KIRMIZI kablo var
ancak degeri iki secenekten herhangi biri
olabilir (2 oyunculu oyunlarda 3 secenek).
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Ozel kural yok: su ana kadar égrendikleri-
nizi uygulayin.

ZIWA} BOOM!: Sanslisiniz ki bu bir egitim
bombasiydi... Tekrar deneyin!

@ : Tebrikler! Artik BOMB BLSTERS
ekibinin kadrolu lyesisiniz!

Her an gdreve cagrilabilirsiniz.
llk gorevinizi, kabul ederseniz, "Gérev 9-19"
kutusunun icinde bulabilirsiniz.



