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Oyunudur,

Oyuncular, daha Once haritalanmam|§ bir magara sistemini kesfederken buyiik

bir tiinelden asagiya dismis ve yeraltinda mahsyr kalmis Mmagara kasifleri, yani
magaracilardr.

64 Magara Karosu * 1k Magaraci py|y * 3 Patlayici pyy

1 Baslangic Karosuy * 12 Géclik pyly * VAt Yzl zar

1 Cikis Karosy * 8Sel Pulu * 8Magarac Figirg
30 Tehlike Kart; * TKabus Puly * 3 Kabus Figirg
1"Zaman Kalmadi” Karty * 1 GazPuly * 20 Can Puly

8 Magarac) Kagid * 6ipPuly




JRULUM

. Birer magaraci kagidi segin ve sectiginiz
kagida karsilik gelen figira aln. Magaraci
kagdi iizerindeki can alanlarinin Uzerine

can pullarini koyun (genellikle 3 adet).
Kullaniimayan can pullarni, magaraci kagit ve
figirlerini kutuya geri koyun.

. Baslangig karosunu masanin ortasina
yerlestirin ve istiine magarac figlrlerinizi
koyun.

. Cikig karosunu kenara ayirin ve kalan 64
magara karosunu kanistirarak yuzu kapali bir
deste yapin. En alttaki bes karoyu alin ve cikis
karosunu aralarina karstirin. Bu alti karoyu
destenin altina geri koyun. Cikis karosu son alti
karodan biri olacaktr.

_ Bir zorluk seviyesi secin - Normal, Zor veya
Uzman. Tehlike kartlarina bakin ve sectiginiz
zorluga uymayan kartlar desteden gikarin.

_ Kalan tehlike kartlarni karistirin ve asagida
belirtilen sayida kartin yer aldig) kapali bir

deste olusturun:

NORMAL ZOR UZMAN
4 Magaraci 22 kart 20 kart 18 kart

5 Magaracl 19 kart 17 kart 15 kart 2

6 Magaraci 17 kart 15 kart 13 kart

wzaman Kalmad!” kartini tehlike destesinin en
altina koyun.

Kalan kartlari bakmadan kutuya geri koyun.

. En son yer altina inmis oyuncuya ilk magaraci
pulunu verin.
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Gikis karosuna ulastirmak.

Oyun tehlike destesine gore yaklasik 20 tyr slrmektedir ve her tur 4

dsamadan olusur:

1. AKSIYON ASAMAS]

Magaracilar saat ybniinde
ilerleyerek istedikleri aksiyonlar,
uygular,

2. KABUS ASAMAS]

Magaradaki tim kabuslar en
yakinlarindaki kurbana dogru bir
karo ilerler.

3. TEHLIKE ASAMAS]

Tehlike destesinin en Ustlindeki
kart uygulanir ve magaracilarin
basina kot seyler gelir,

4. TUR SONU ASAMAS]

ik Magaraci pulu saat yoéninde
Siradaki oyuncuya verilir,

OYUNUN SONU

Oyun asagidaki ikj durumdan
biri gerceklesene kadar turlarin
Oynanmasiyla devam eder:

* Tam ayik magaracilar cikis
karosunda

* VEYA: Magarada aylk magarac;
kalmadiginda

Bu durumlarda ¢ikis karosunda
olan magaracilarin puani
hesaplanir. Arkada kalan magaraci
sayisini sayin:

0 Magaraci arkada kald|

1 Magaraci arkada kaldi

BRONZ

2 Magarac) arkada kald

BASARISIZLIK

3+ Magarac arkada kaldj

e




BAYGIN MAGARACILAR

) kalmanmis magaracl
nin figrand yatirara
yon kullanamazlar Ve

alismay! pirakir. Eger bir magaraci
ken bayilirsa, kalan aksiyon

7 ve sirasini pas gecer.

daha fazla can puant
rand tekrardan ayag

Can puant (+ \ar bayhirlar.
Bunu magaract Kk temsil edin.
pasif

Baygin magaraciiar aksi

yetenek\er'\ ¢
kendi sirasint oynar
haklarni kullanama

r magaraclh bir veya
a kaldinn.

Baygn bi
ndig) anda ayilir. Figu

geri kaza

Biryet

enek z

son aring

uclari, ilgilj 4 ks;n
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N'veya olayda b >arisiz olmann

elirtilir,




1. AKSIYON ASAMASI

ilk magaracidan baslayarak ve
saat yonunde ilerleyerek, her
magaraci iki aksiyon puani

( @- @ ) alir ve bunlari istedigi
gibi harcar.

Bazi aksiyonlar bir (@ ), bazilan
ise iki (@-@) aksiyon puani
gerektirir. Tam magaracilarin
yapabildigi temel aksiyonlar
asagida anlatilmistir. Baz!
magaracilar ozel aksiyonlar
yapabilir. Bunlar kendi

dzel magaraci kagitlarinda
belirtilmistir.

-l

e rimmmgs - T

ve u
ya normal” aksiyon

icin kullanabilir, puaniyla beraber

can - Eg
puani (m) kaybeder,

Aksiyonlar sirali olarak uygulanir
ve bir magaraci ilk aksiyonunun
sonucunu gordukten sonra

ikinci aksiyonuna karar verir.
Ayni aksiyon ayn turda, aksi
pelirtiimemisse, birden fazla kere
kullanilabilir. Magaracilar tam
aksiyon puanlarini kullanmak
sorunda degildir.

*q‘*
*d

i o
ikilsg)c.jlgé'akswona harcayabilir
gerektiren bir aksiyon




karoya baglanacak sekilde
karolar) by aksiyon ile girilemez.

yerlestirin. (Baglanti kuruldugu
(bknz. Magara Karolary) N
Kesfet (S (incele + Yiirii) : - X
Bir karoyu incele

slUrece karoyu istediginiz sekilde
. ve hemen o karoya

incele ()
!
Bulundugunuz karonun aclk bir \/
tarafini secin. Karo destesinin
en Ustlindekj karoyu alin ve
incelediginiz bosluga, bulundugunuz n.
cevirip yerle§tirebilirsiniz.)
Yira (G
Bulundugun karodan bitisik ve bagli
bir karoya hareket et. Bazi karolara
(tinel, Ustinde sel pulu olan sy \/
karosu ve istiinde 80¢Uk pulu olan
Yiira. ikisi birlesik bir aksiyon sayilir. By iki ayri aksiyon olarak
karo yerlestirip, ardindan hareket etmeni
yolu ancak ayni zamanda, 6zellikle
yoksa, oldukca riskli. Tercihinizi dik
* Kos @'@
N AN~

Yiri aksiyonuny Ug kere tekrar et.

iyilestir 0]0)

*+/ &"’ Ya kaybettigin bir + geri al,

magaraci bir + alsin.

Yya da ayni karodaki baska bir

(Baslangic + saymizin Gstiine ¢lkamazsiniz,)




HLIKE AKSIYONLARI

Bu aksiyonlar, belirj karolar veya tehlikelerle alakalidir,

Yiz

& ~[Q =00
Bulundugun karodan bitisik ve
bagli bir se| pullu karoya hareket

et. Sel basmis karolara girmenin
tek yolu budur.

Egil O G
* = ll Bulundugun karodan, bitisik ve

bagl bir tinel karosuna hareket et.
Bu tinel karolaring girmenin tek
yoludur,

Kaz @@-

m' ;Z Bulundugun veya bitisik ve bagli
bir karodan bir 86¢uk pulu kaldir.
Bu aksiyon karoyu acar ve tekrar

girilebilir yapar.

ip As ®®'+@

et /(@ g  Bir yetenek zari at. Eger basarili
l '/ lﬁ‘ olursan, bulundugun yamacg
Veya yokus karosuna bir ip pulu
yerlestir.

Gizlen (D + @

Bir yetenek zar at. Eger basaril
olursan, bu tur herhangi bir
kabus seni en yakin kurban olarak
secemez (bknz. Kabuslar).

(Eger bir kabus sen &izlenmisken

bulundugun karoya girerse, gene de
can kaybedersin,)




Eger magarada herhangi
bir kabus varsa en yakin
kurbana dogru bir karo
hareket ederler. Kabuslar
duvarlarin icinden gegemez
ama sel, gocuk, tinel,
yokus ve yamaglardan
etkilenmeden hareket
ederler.

7 karo mesafede herhangi
bir kurban yoksa, kabus
hareket etmek yerine
magaradan kaybolur
(kaldirihir).

Eger bir kabus bir magaraci ile ayn karoda bulunursa, 0 magaracl
hemen tum + puanlarini kaybeder ve
bayilir. Dikkatli olun!

(Daha fazla detay icin Kabuslar bélimiine \\
bakin. Eger magarada kabuslar varsa, size her \

tur hareket ettirmeyi hatirlatmak igin kabus

pulu tehlike destesinin ustine konmalidir.)
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TEHLI

Tehlike destesinin en
iist kartini agin, kartta
yazanl uygulayin ve karti
iskartaya gikarin.

Tehlike kartlar 5 farkl

tiptedir:

sarsinti

Tum ayik magaracnar bir yetenek zarn (

) atma \dir. Basarisiz olan tim magaraci ar
bir mgm kaybeder.

sel Baskini

{)stunde zaten sel pulu
olmayan tum su karolarina
sel pulu koyun. Sonra su
Kkarosu uzerinde olan tim

magaracilar bir + kaybeder.

Sel pulu iceren su karolarina Yuz aksiyonu (G}@) harig
girilemez.

Gaz Kagag!
Gaz karolarinda olan tum magaracilar + + kaybeder.

Ayrica bir sonraki tehlike asamasina kadar gaz karosuna
giren magaracilar da hemen + + kaybeder.




Zar atin, GO¢me riski olan tiim
karolara bakin ve attiginiz
zarla uyusan tim karolara
(eger zaten pjr 80¢Uk puly
yoksa) bir 80¢Uk puly koyun.,
GOk puly konan karolardaki

tm magaracilar + + +

kaybeder.

OQ QQ Gogme
a

Magaracilar Ustlinde 86¢Uk pulu olan karolara giremegz,
GOk pullary Kaz aksiyony (@@-) kullanilarak
kaldirilabilir.

daha atarlar (bknz. Korky Asamasy),

Daha sonra eger magarada dcten az kabys varsa, tiim
kabus karolarina bakin ve en yakindaki ayik magaracilarin
mesafelerinj kontrol edin, En kisa Mmesafede olan kabus karosy
Uzerine kabys figlry yerlestirin,
Bir kabus|a ayni karoda bulunmak Magaracinin tiim +

- Puanlarin kaybettirir, Dikkat edin!

Kabusiar magaradayken kabus hatirlatmq
pulunu tepljke destesinin Ustiine koyun. By
Size kabus gsamasinda kabusjar, hareket
ettirmey; hatirlatacaker

iki tane kabus yerlestirin,




12

AMAN KALMADI

Tehlike destesinin son karti her zaman
w7aman Kalmadr” kartidir. Bu kart aclldiginda
el fenerlerinizin bataryasi bitmis demektir. ZAMAN KAI.MAD[

Karanlik artik her tarafi kaplamaya baslar ve %
oyun bitmek tzeredir. - Q. -
- X

Bu kart acildiginda ve bundan sonraki

tim tehlike asamalarinda, cikis karosunda
olmayan tum magaracilar (baygin veya

ayik) bir yetenek zarl (@) atmalidir. Bu zarda
basarisiz olan magaracilar karanliktan gelen
kabuslar tarafindan sonsuza dek yakalanir ve
figiirleri magaradan kaldirilir.

Kalan tim magaracilar ¢ikis karosundaysa veya
magarada hi¢ magaraci kalmadiysa oyun biter.

4. TUR SONU ASAMASI

Tur sonunda ilk magaraci
pulu saat yoniinde bir sonraki @ 7~

oyuncuya geger.




HAYATTA KALMA IPUCLARI

Baylimak duinyanin veya oyunun sonu degildir, ama bagka bir magaracinin
yaniniza gelip sizi lyilestirmesi gerekir. Bu, grubun magaray! kesfetmek igin
kullanabilecegi zamanin baska seylere harcanmasina sebep olur. yi diginan.

. Tehlikeli karolarda ¢ok durmayin
. Bos yere “gayret’ sarf etmeyin

. Kendinizi 6nden iyilestirin (Bir can puaniniz kalinca cok kirlgan
oluyorsunuz.)

» Diger magaracilardan cok uzaklagmayin
. Hamlelerdeki amaglariniz! paylasin - arkada kalmayn!

Ayrica Tehlike destesinde ne kadar kartve magara karosu destesinde ne
kadar karo kaldigini arada kontrol edin. Unutmayin, olabildigince fazla
magaraciy! disarlya ¢ikarmaya galiglyorsunuz.

« Cikis karosunun nereye agilacag| hakkinda bir miktar kontrolin var.
Cikig karosu son 6 karodan biri

. Tekrar toplanmak icin cok geg kalmayin

. Bazen arkadaglarnizi kurtarmak icin kendinizi feda etmek dogru
tercihtir

iyi sanslar!
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JARA KAROLARI

erra'da cesit ¢esit magara karos

aciimalidir,

Eger iki karonun aclk magara taraflar yanyana ise
karolar birbirine bagl sayilir. (Yani iki karoyu ayiran bir
duvar yoksa.) Karolar hicbir zaman ¢apraz baglanmaz.
Bir karoyu yerlestirirken diger acik tarafi, baska bir
karonun agik tarafiyla baglanmak zorunda degildir,
Ama yarim bir baglanti (birinin acik tarafi digerinin
duvarina denk geliyorsa) karolar, “bagl” yapmaz.

BASLANGIC

Bu karo magaracilarin o
Baska bir o6zelligi yoktur

CIKIS

Bu karo magaranin cikisidir ve magaracilar
buraya gelerek oyunu kazanir. By karodaki

yuna basladigi karodur.

yeni kabus icin.)

BOS/NORMAL KAROLAR (x16)
Bu karolarin herhangi bir ozelligi yoktur.

SU XX (x8)

Bu karolar se| basmamis gekilde Oyuna girer ve herhangi
bir bos karo gibidir. Ama bir Se| Baskini tehlike kart|

aclldiginda, tim bos su karolarina bir sel pulu konur ve su
karolarindaki magaracilar birer + kaybeder.

Ustiinde sel Pulu olan karolara Yiiz aksiyonu (@- @)
kullanilmadan girilemez

14




GAZ £2Z (x8)

Gaz tehlike kart acildiginda gaz karolarinda duran tim
magaracilar mi n kaybeder.

gecerlidir. Bu Kesfet aksiyonuny daha riskli hale getirir.

=== — S

Goaz tehlike kart: agildiktan sonrakj tur, bu kural unutmamak

koyabilirsiniz

GOCME RisKLj KAROLAR ¢

e (x12)
Gbégme tehlike karty acildiginda by karolarda Ucte bir
sansla bir géciik olur,

Bu durumda by karoya gociik
pulu koyulur ve o karodaki tiim magaracuar+ e +
kaybeder.

Magaracilar 80¢Uk pulu olan karolara giremezler ama o

karolardan Gikabilirler, G6cuk pullar Kaz aksiyonu (@
) kullanilarak kaldirilabilir.

KABUS KAROLARI \\ (xs)

Kabus tehlike kart acildiginda, bir kabus ayik bir
magaraciya en yakin kabus karosuna yerlestirilir. Dikkat
edin! Bir kabusia ayni karoda bulunmak magaracinin

tlim mju Puanlarini kaybettirir. By karolarda turunuzy
bitirmek cok risklidir.

TUNEL >/ (x3)

Magaracilar tiinellere Yira aksiyonuyla giremezler. Bunun
yerine Egil aksiyonuny (@-@) kullanmalidiriar,

girebilir.




A (x3)

amag karolar! iistlerindeki ok karoyu acan
magaraudan baslay'p d osterecek sekilde
yer\e§t'|r'|\ g iki
taraftan da n |

diger tarafina dogr | 1 veya
Kesfet aksiyonu ku\\anab'\\mek icin yamagta bir
ip pulu olmahidir. (BU ipi yer\e§t'\rmek icin ip As

aksiyonu ku\\am\mahdtr.)

yokus (1} 03)
olari gibi, yokug Kkarolar da
iistlerindeki ok karoyu agan magaraudan
baslay'p disary! g'c)sterecek sekilde
ilmelidir. Magaracilar bu karoya iki
bilir ancak yokugu

| sekil

un ters yonune
Kk isterlerse yokusta
lestirmek icin ip

Ayni yamag kar

yira aksiyonunu kullanma
bir ip astlt olmahdir. (BU ipiyer
As aksiyonu ku\\am\mahdw.)
ENGEBELI YOL 3 (x3)

n magarac hemen bir

arisiz olursa bir

yetenek

Bu karoya gire
san (@) stmalidir. Bas

kaybeder.

PATLAYICI PULLAR]

M .

birugfr?dlsm duvarlar
slyonu vardir. By ak

. Si

yok et




KABUSLAR

Kabuslar, kabys tehlike kart; jle kabus
karolarina (N ) yerlestirilir. Magarada
belirdikten Sonra kabus dasamasinda en yakin
kurbana dogru hareket ederler,

Eger bir kabus, bir Magaraci ile ayni karoda bulunursa, o Magaraci o
anda kalan tim puanlarin, kaybeder ve bayilir,

Ayni anda Magarada en a4 3 kabus olabilir.

EN YAKIN KURBAN BULMAK

80¢Uk, tinel, engebeli
ederler,

Bir kabusa en yakin kurban, kabusa yukaridaki
€N az adim uzaklikta olan ayik magaracidr.

Esitlik durumda €n yakin kurban
Mmagaracilarin kagidinda belirtilen
Sayilara gére belirlenir, Kabus
kurban olarak en dusuik saylya
sahip magaraciy, secer:

* Bayginsa
* Butur basarili bir sekilde Gizlen aksiyonuny

* Cikis karosundaysa




Bir kabus tehlike kart acildiginda eger magarada tcten az kabuys varsa:

1. Asagidaki sartlara uyan
kabus karosunu bulun:

* Suan bir kabys figlra
igermeyen, ve

* Birkurbanga en yakin
Mesafede olan

2. Eger bu sartlara uyan karo,
kendisine en yakin kurbana
/7 veya daha a7 adim
uzakliktaysa Oraya bir kabys
yerlestirin. Yoksa magaraya
yeni bir kabus yerlestiriimez.

KABUSLARI HAREKET ETTIRMEK

Bir Kabus tehlike karti acildiginda ve Kabys Asamasinda,
magaradaki t(im kabuslar
asagidakiler; uygular;

1. Kabusa en yakin kurban;
bulun.

2. Eger bu kurban 7 adimdan
uzaktaysa by kabusu
magaradan kaldirin.

3. Aksi taktirde kabusu,
kurbanina en kisa yoldan
bir adim ilerletin,

Eger bir kabusun nereye
hareket edecegi ve yerlesecegi
ile ilgili birden f3
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#1 DALGIC
paus: O G

. A o e e o

Bir su karosundaysan >, magarac figranu magaradan kaldir.
Bir sonraki turunda aksiyon almak yerine magaraci figurand
istedigin bir su karosuna koy.

su ALTI EKIPMANL:
PASIF: Sellerden L o kaybetmezsin ve vara aksiyonu ile sel pulu
olan karolara girebilirsin.

#2 6zCl

YOL BULUCU:

PASIF: Bir karo yerlegtirecek iken, dilersen ilk cektigin karoyu iskartaya :
cikarip siradaki karoyu yerle§tirebi|irsin. (ikinci karoyu kabul etmek
zorundasin.) Bu ozelligi oyunda 3 defa kullanabilirsin.

GizLi:

PAGIF: Herhangi bir kabus seni en yakin kurban olarak secemez ve
kabuslarla aynt karoda olmak sana L kaybettirmez.

#3 JEOLOG

mizui kaz:
Bulundugun veya bitisik ve bagli bir Kkarodan bir gocuk pulu kaldir.

icGUDU:

PASIF: Oyunun baginda en {istteki magara karosunu al ve yuzustd

\  kenaraayir. Ne zaman magara Kkarosu destesinden bir karo gekersen,
\ onu da kenara ayir. Sonra ikisinden birini magaraya yerlestir.

ft4 MUHENDIS

patLat: O O

vanindaki bir duvart patlatip agmak icin ustiine bir patlayici
pulu yerlestir. Ve ardindan hemen pir gogme olay! uygulayin.
(Zan atin, sarda gelen gogme tehlikesi olan Kkarolara goguk pulu
arlestirin, O karolardaki magaracilar +++ kaybeder). Bu
nda 3 defa kullanabilirsin.

dece + kaybettirir.




#5 TIRMANICI

HizLDOGom:

Bulundugun yamag T veya yokus i’l\ < karosuna bir ip pulu
yerlestir,

CEViK:

PASIF: Yiiri aksiyonu ile dar magara karolarina >< veya Ustlinde
86¢Uk pulu olan karolara girebilirsin.

#6 DOKTOR

iLK YARDIM:(S}
Senle ayni karodaki bir magaraclyi se. Sectigin magarac) =jm
kazanir.

DEPAR:@

iki Yard aksiyonu kullan,

#1 KORUMA

pereT: ()
Yanindaki bir karodan bir kabus figiiri kaldr.

KORUYUCU:

PASIF: Oyuna ujn ajx ajn o ile baslarsin,

Seninle ayni karodaki magaracilar Sel Baskin, Gaz, Gé¢me veya
Sarsintidan s kaybetmezler.

#8 LIDER

YONLENDIR: ()

Baska bir ayik magaraci Se¢. Sectigin magaraci aninda @-
puanlik bir aksiyon kullanabilir. Bu &zelligi turda bir kere
kullanabilirsin,

YETENEKLI:

PASIF: Yetenek zarlarina @ +1 ekle.




TEHLIKELER

Yeni bir Sel Baskin; karti cekildiginde halj

Nereye yerle;tirecegimi secmeden énce bir
magara karosuna bakabilir miyim?

Hayir. Karoyu cevirmeden 6nce hangi bos alana
incele veya Kesfet aksiyonuny kullandiginiz
belirtmeniz gerekir. Ayrica yeni karoyu
yerlestirecek (bitisik ve bagli) bir alan da
gereklidir. Boyle bir alan yoksa by aksiyonlar;
gerceklestiremezsiniy.

Eger yerlestirecegim karonun bijr acik tarafi,
var olan bir duvara denk gelecek ise o

karoyu
yerlestirebilir miyim?

Evet. Bu “yar; baglantilar

Oradan gecmenizi engellerler ama Muhendis
patlayicilariyla bir delik acabilir,

Sel basmig karolardan Kos aksiyonuyla
8ecebilir miyim? peki ya tiinellerden?

Hayir. Kos aksiyonu sadece normal hareket icin
kullanilabilir, Yiiz veya Egil yerine kullanilamaz,
Ama eger Dalgigsaniz se| basmis karolardan
kosarak gegebilirsiniz. Ciink(j Dalgicin Ozelligi
hareket kurallarin, degistirmektedir., Ayni durum

Tirmanici icin tine| karolarinda ve gocuklerde
gecerlidir.

Gayret sarf edersem hasar almak icin ne
Zaman zar atmaliyim?

Kendi siranin sonunda tiim aksiyonlarin)
bitirdikten sonra. Hasar icin zar atmadan énce
gayretten kazandiginiz Uglincd aksiyon puanin;
kullanirsiniz. Zarda basarisiz olmak size can

irir, aksiyon puani degil.

normal bir duvar sayilir.

hazirda sel basmis karolara ne olur?

Sel pullari oldukiary yerde kalir ama kart cekildigi

sirada o karolarda olan #aNsiz magaracilar bir can
kaybeder, (Ayni bu karttan 6nce Ustiinde sel pulu
olmayan sy karolarinda oldugu gibi.) Bagska bir sel
pulunun karoya konmasina gerek yoktur,

Ne zaman Yijz aksiyonunu kullanmam
gerekir?

Eger bir karonun Ustlinde sel puly varsa o
karoya girmek icin Yir( veya Kos aksiyonlarin
kullanamazsinz. Onun yerine daha fazla puan
harcatan vz aksiyonunu kullanmaniz gerekir.
Sel pulu olan bir karodan ¢lkarken Yiiz aksiyonu
kullanmaniza gerek yoktur (eger yeni bir se| pullu
karoya girmiyorsaniz). Ayrica daha se| basmam1§
Su pullarina girerken de YUz aksiyonuny
kullanmaniz gerekmez.

Gégik pullan ne ise yarar?

Gbé¢me sirasinda 86¢Uk pulu konan karolardaki
magaracilar can kaybeder, Eger bir gscme riskii
karoda zaten 86¢Uk pulu varsa o pul kaldirilana
kadar orada tekrar gécme olmaz. Magaracilar
86¢Uk pulu olan karolara giremezler. Once Kaz
aksiyonu ile pulu kaldirmalar gereklidir. Gocuik
pulu olan bir karodaki magaracilar eger ayik iseler
(mesela gociikten Mihendis oldugu icin kurtulan
bir magaraci) hichir ek bedel olmadan o karodan
Gikabilirler,

“Xx2” tehlike kartlar nasil calisiyor?

Bu kartlar ayni tehlike etkisini art arda iki
kere uygularlar, Sadece “Kabus x2” karti farkli
calismaktadir. By kartta énce kabuslar iki
kere hareket eder sonra iki kabus mga
yerlestirilir. Yani “Sg| Baskini x2”

garaya

Ve “Gaz Kagagi
X2" kartlari iki kat) hasar verirken, “Sarsinti x2” ve
“Gé¢me x2” kartlar zari iki defa attirir.




KABUSLAR

Kabuslar nerelere yerlestirilir?

Kabuslar bir ayik magaraciya en yakin olan kabus
karosuna yerlestirilir. By magaracilarin tstiinde
durduklari kabus karolarini da kapsar ki béyle

bir durum magaraci icin iyi sonu¢lanmaz. Baska
yerde durmaniz tavsiye ederiz.

Magarada kabuslar durdurabilen bir sey var mi?

Hayir, yok. Kabuslar duvarlarin icinden gecemez
ama onun disinda karolardan ve Ustlerindeki
pullardan etkilenmezler. Sel, gaz kacag, gbcme,
sarsinti ve engebeli yollar kabuslara zarar
veremezler. Sel baskin ve 866Uk pullarinin
icinden gecebilirler ve tlnel, yokus, yamag
karolar hareketlerinj etkilemezler,

Peki kabuslarla basa ¢ikmanin herhangi bir
yolu var my?

Sansiniza kabuslar ¢ok yavaslar, Eger en yakin
ayik ve gizlenmemis magaraci, bir kabusla arasing
7 karodan fazla mesafe acabilirse kabus hareket
etmek yerine magaradan kaybolur. Yani kosarak
kacmak ve gizlenmek ise yarayan ¢éziimlerdir,
Son care olarak Koruma karakteri, Defet Ozelligini

kullanarak yan karosundaki bir kabusu ortadan
kaldirabilir,

Gizlenmek daha da ilgi cekici olmaya basladi.
Peki gizlenmek nasil calisiyor?

Eger Gizlen aksiyonunu kullanir ve yetenek
zarinda basarili olursaniz, o turun sonuna kadar
8izlenmis olursunyz. Kabuslar kasitl) pir sekilde
gizlenmis magaracilara dogru ilerlemezler. Eger
bir sekilde bir kabus gizlenmis bir magaracinin
karosuna girerse, o magaraci gene de can
kaybeder (mesela kabus baska gizlenmemis

bir magaraciya dogru ilerlerken denk gelirse.)
Gizlenmek kosarak uzaklasmaktan daha riskli bir
secenek. Dikkatli ofun.

KARAKTERLER

Doktor kendisine ilk Yardim uygulayabilir mi?

Hayir. Doktor jik Yardim 6zelligini sadece baska
magaracilarin yararing kullanabilir. Ama bir
Doktor her zaman kendisini, ikj aksiyon puan

kullanarak iyile§tir aksiyonu ile iyilestirebilir,
Dalgi¢ dalis yapmisken tehlikelerden etkilenir mi?

Evet ama bu durum sadece Sarsint| ve Zaman
Kalmadi kartlar icin gecerlidir, Clnki magarac
dalis yaptigi zaman bir karoda durmamaktadir.
Eger bir Sarsint; Dalgici bayiltirsa, Dalgi¢ kendi
sirasinin basinda istedigi bir sy karosundan sy
Ustline baygin bir sekilde cikar,

Koruma tehlikelerden etkileniyor my?

Evet hepsinden etkileniyor, Korumanin Ozelligi
ayni karodakij diger magaracilar korumaktadir ve
bu 6zellik sadece Koruma ayik iken calismaktadir.
Koruma normal bir sekilde can kaybeder,
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TUR AKISI snvras-12

1. Aksiyon Asamast: ilk magaracidan paslayarak ve saat
yénunde ilerleyerek, her magaraci iki aksiyon puani (@

) alirve bunlar istedigi gibi harcar.

2. Kabus Asamast: Kabuslari en yakin ayik magaraciya
dogru bir adim ilerletin. 7 adim mesafesinde ayik

. magaraci olmayan kabuslari magaradan kaldirin.
\\\
3

. Tehlike Asamast: Tehlike destesinin en Ust kartini gekin
ve uygulayin.

4. Tur Sonu Asamast: ilk magaraci pulunu saat yonunde

siradaki oyuncuya verin.

%Wl

TEMEL AKSIYONLAR st

incele (¥

Karo destesinin en Gstindeki
karoyu alinve pulundugunuz
karonun agik bir tarafina
baglanacak sekilde yerlestirin.

vara G

Bulundugun karodan, bitisik ve
bagl bir karoya hareket et.

Kesfet ®'

Bir karo inceleyin ve hemen 0
karoya Yarayan.

Kos @G‘

U kere Yarayan.

iyitestir & ¢

Ya kaybettigin bir + geri al,
ya da ayni karodaki baska bir
magaraci bir geri alsin.

TEHLIKE AKSIYONLARI sis
R

Bulundugun karodan, bitisik ve
bagl bir sel pullu, su karosuna

hareket et.

il OO
Bulundugun karodan, bitisik

ve bagli bir tinel karosuna
hareket et.

Kaz ®'®'

Bulundugun veya bitisik ve
bagh bir karodan bir gocuk
pulu kaldir.

ip As ®'®'+@

Yetenek zari basarilysa:
pulundugun yamag veya
yokusa bir ip pulu yerlestir.

Gizlen @ ®' + @

vetenek zar bagarilysa: bu
tur hicbir kabus sizi en yakin
kurban olarak secemez.

' 3ad



Basarisiz olan tim magaracilar bir
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5 (@ #%) e

B el %%

pulu yerlestirin. Su karolar

Gaz Kacag: Gaz karolarind

magaracilar aninda

+ kaybeder.

Kabus: Magaradaki tum ka
bir karo ilerler. Eger magara
magaraclya en yakin ka

2 ’“—‘,\*

MAGARA KAROLARI s 14-16
¥ % = &y~ %

ENGEBELi YOL >.‘f£ (x3): Bu karoya girerken
magaracilar bir yetenek zarl (@) atmalidir. Eger
basarisiz olurlarsa bir o kaybederler.

g & ~Bx

YOKUS$ STL (x3): Ok isaretli karoyu agan magaracdan
disarya pakacak sekilde yerlestirin. Magaracilar
yokustan ip pulu olmadan geri donemezler.

. = —
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SU i:f‘; (x8): Sel Baskin karti cekildiginde bu
karolari sel basar ve magaracilar + kaybeder. Sel
basmis karolara sadece Yiiz aksiyonu ile girilebilir.

Bl - gy ##)e

GAZ Z% (x8): Gaz Kagag! karti cekildigi anda bu
karolarda olan veya cekildigi tur bu karolara giren

magaracilar = s kaybeder.
X - ~
BB A

GOCME ?5” (x12): Goglk karti cekildiginde, gogik

olup magaracilara wjs o o kaybettirme ihtimali
olan karolardir. GogUk pulu olan karolara yalnizca

Kaz aksiyonu ile goguk kaldirildiktan sonra girilebilir.
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KABUS \N\ (x8): Kabus karti cekildiginde
kabuslar bu karolara yerle§tirilebilir.
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TEHLIKE KARTLARI sr.10-11

sarsint: Tum ayik magaracilar bir yet
+ kaybeder.

sel Baskini: Ustinde sel pulu olmayan ta
\ndaki tam magaracilar bir + kaybeder.

3 olan tim magaracilar + +

kaybeder. Bir sonraki tehlike asamasin
kaybeder.

Gogme: Zar atin. Gocme riski olan th
zarla uyusan tum karolara bir goguk
pulu yoksa). Gocik pulu konan karolardaki tim magaracilar
buslar en yakmlanndaki kurbana dogru
da ticten az kabus varsa, ayik bir

bus karosuna bir kabus figlrti yerlestirin.

(x3): Ok isaretli karoyu acan magaracidan

disariya bakacak sekild
diger tarafinaip puluo

\&: - Co

(x3): Bu karolara yalnizca Egil

aksiyonuyla ya da Kesfet
olarak girilebilir.

enek zar (&) atmalidir.

m su karolarina bir sel

a kadar gaz karosuna giren

m karolara bakin ve atuginiz
pulu koyun (eger zaten géi?k

e yerlestirin. Magaracilar yamacin
Imadan hareket edemezler.

aksiyonunun bir pargasl






