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o Bir gérev secin. Kirmizi arabay! ve bina pargalarini kart tizerinde gosterilen
baslangi¢ plani ile eslestirmek igin oyun masasi tizerine yerlestirin.
O pargalar artik sabit, gérev boyunca onlari hicbir sekilde hareket ettirmemelisiniz.
BASLANGIC gorevleri bazi polis arabalarinin konumuyla ilgili ekstra ipucu verir.

9 Calinmis olan kirmizi arabayi engellemek ve bdylece kagmasini 6nlemek igin
6 polis arabasini oyun masasi tzerinde dikkatli sekilde yerlestirin.

* Kirmizi araba herhangi bir polis arabasi veya bina pargasi tizerinden gegip kagamaz.
* Kirmizi araba ¢aprazlama hareket ederek kagamaz.

* Kirmizi arabayi engellemek icin hepsine ihtiyag olmasa bile tim polis arabasi
parcalarini oyun masasi Uzerine yerlestirmeniz gerekiyor.

e Cozdiginuzi mi distnlyorsunuz? Gorev kitapgiginin arkasindaki ¢éziim yoluna
bakin ve ¢6zimiiniizi kontrol edin. Yalnizca bir dogru cevap vardir.
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