] U
U

. draty museji byt prestfihnuty
spoletné, a to v poslednim tahu pyrotech-
nika, ktery je striha (pripadné v tahu tésné
pted odhalenim jeho dratu).

* Pokud je drat oznacen
nespravné v ramci akce parove strihnuti,
BUM! (vybuchne jako GERER) drat).

* Ma-li pyrotechnik ve své zasobé oba

draty, musi je prestrihnout
solové jako svou posledni akei (pFip.
predposledni pied odhalenim CaREE0).

PRIF‘DMINAME
=13
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. draty museji byt prestfihnuty
spoletné, a to v poslednim tahu pyrotech-
nika, ktery je stfiha (pripadné v tahu tésné

pred odhalenim jeho CarEagiEh drat).

* Pokud je drat oznacen
nespravné v ramci akce parove strihnuti,
BUM! (vybuchne jako GERER) drat).

* V této misi neplati Zzadna specialni
pravidla, pouze licho-sudy dvojstup
dratt. Dbejte na to, at dvojstup na svych
stojanech udrZujete po celou misi.

* Ma-li pyrotechnik ve své zasobé oba

draty, musi je prestrihnout
sélové jako svou posledni akei (prip.
predposledni pied odhalenim CarERE).

PRIPOMINAME:

= 0 (suda) B =13 (icha)
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. draty museji byt prestfihnuty
spoletné, a to v poslednim tahu pyrotech-
nika, ktery je striha (pripadné v tahu tésné
pted odhalenim jeho dratu).

* Pokud je drat oznacen
nespravné v ramci akce parove strihnuti,
BUM! (vybuchne jako GERER) drat).

Pyrotechnici, kteri dostali

draty, museji vymyslet chytry zpdsob, jak

ostatnim naznacit, Ze je stfthat nemaji!
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* Drat i musite prestrihnout spolecné
s ,0sirelym" modrym dratem, ktery ma
hodnotu dratu vyfazeného pri pfipravé
mise, a musi to byt posledni drat daného
pyrotechnika (pFipadné predposledni drat
pred odhalenim jeho dratu).

Jakmile hvézdi¢kovy drat prestrihnete,
otocte vyrazeny drat leZici u herniho planu.
Pokud se hodnota neshoduje, BLIM!

* | kdyz se ma drat i v této misi strihat
spole¢né s modrym dratem, jeho hodnota
pro karty plati jako ,hvézda".

ReZim pro pokrotilé (3-5 hraéd): Drat b nesmi pie-
stiihnout hraé, ktery ho mé v zasobé - prrestrihnout jej
musi majitel osifelého modrého dratu (je-li to tentyZ hrag,
muzZe provést sélovy strih jako svou posledni akci). g
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¢ Drat o patro vys |ze prestrfihnout normalné,
ale dokud stoji, blokuje dva draty pod nim:

- Spodni draty |ze prestrihnout, POUZE po-
kud na nich jiz horni drat nestoji. Jakmile
horni drat prestfihnete, posurite draty,
které jej podpiraly, dal od sebe a horni drat
vyloZte jako prestrizeny mezi né.

- Neni mozné sélovym stfihnutim prestrihnout
soucasné drat o patro vys a jeden z drati pod
nim — v tu chvili je spodni drat jesté blokovan.

+ POUZE PRO KAPITANA: Kapitan nesmi svijj
drat o patro vy$ prestfihnout sam, musi mu
jej sttihnout jiny pyrotechnik. Pokud to neni
mozné (sélové stfihnuti, zablokovany drat
atd.), pak BUM!

» Zetony napovédy nemohou nikdy lezet u 2adné-
ho ze t dratd (dratu o patro vys ani dratd jej
podpirajicich), dokud neni vyssi drat prestrizen.

* Zadné (0osobni ani spoleéné) nelze
vyuZivat na tyto tii draty.

Pri vyuziti vybaveni 8 (Celoplosny radar) je
véak NEIGNORUJTE.



PRAVIDLA MISE: U

. draty museji byt prestfihnuty
spoletné, a to v poslednim tahu pyrotech-
nika, ktery je stfiha (pripadné v tahu tésné

pred odhalenim jeho CarEagiEh drat).

* Pokud je drat oznacen
nespravné v ramci akce parove strihnuti,

BUM! (vybuchne jako GERER) drat).
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* V kazdém sloupci musite stfthat draty
odshora dold.

. draty museji byt prestrihnuty
spolecné, a to v poslednim tahu pyrotech-
nika, ktery je stitha (pfipadné v tahu tésné
pred odhalenim jeho GarEifiEo drata).

PRIPOMINAME:

B-0 H-1
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* Drat ve spodni radé Ize prestrihnout,
pouze je-li volny (tj. Zadny drat nestoji
na ném).

* Stoji-li GarvEs) drat jako jeding v horni
rradé vaseho stojanu, mizZete jej odhalit.
Ve svém tahu proved'te akci odhaleni
svych éervenych drath pouze pro drat(y)
v horni radé.

* Dva draty maji hodnotu NULA
a musite je prestrihnout spolecné (ale ne
nutné jako posledni tah daného pyrotech-
nika).

* Pokud je drat oznacen ne-
spravné pri akci parové strihnuti, BUM.

Tip: Zetony népovédy pro kameny v horni fadé pokla-

dejte priimo na né. Zetony ndpovédy pro spodni Fadu
pokladejte pfed sviij ,stojan" jako obvykle.

PRIPOMINAME:

B-0 H-o
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. draty musite prestrihnout spole¢né.
Jejich hodnoty se véak béhem hry méni: maji
hodnotu nejblizsiho stojictho JIRIEAD dratu.

- Drat ™ ma hodnotu nejblizsiho neprestrih-
nutého modrého dratu vpravo.

- Drat B4 ma hodnotu nejblizsiho neprestfih-
nutého modrého dratu vlevo.

¢ Chcete-li prestfihnout draty,
musite pockat, dokud nemaji stejnou hodnotu.
Chce-li kterykoli pyrotechnik prestrihnout
tyto draty, nemusi z&dny z nich vlastnit, ale
musi oba oznatit. Jejich drZitelé poté oznami
jejich hodnoty. Jsou-li identické, bylo strihnuti
uspésné. Nejsou-li identické, BUM!

e Jedi dréat oznacen pfi jiné akci, BUM!

* Nema-li jiz drat I Zadny modry stojici drat
napravo na témze stojanu, nebo drat B4 nema
2adny nalevo, taky BLM!

Snazsi rezim: Po pFipravé mise se oba hraci, ktefi
jsou drziteli hvézdi¢kovych dratd, ohlasi a ukazou
stojan, na némz tento drat stoji — ne viak, kde.
Hrdinsky reZim (3-5 hraéd): Hradi, kteti maji

drat, jej stiihat nesméji. Musi je uréit néktery
z hraéa, ktery sdm 2adny nema.
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* V zasob& OSTATNICH PYROTECHNIKL
miZete stfThat pouze svisle stojici draty.

* Ve své zasobé miZete stiihat jak svisle,
tak vodorovné stojici draty.

 KdyZ vas svisle stojici drat prestrihne jiny
pyrotechnik, musite néktery ze sousednich
vodorovné stojicich dratll postavit svisle.
To je jediny zplisob, jak drat otoéit svisle.

* Pokud jediné draty, které mizete strihat
u ostatnich pyrotechnikd, stoji vodorovng,
pak... BUM!

¢ Pri solovém strihnuti mizete stfhat
kterékoli své draty.

¢ Pokud omylem stthate vodorovné stojict
drat jineho pyrotechnika, posurite jako trest
detonator o 1 pole vpied (blize lebce) a zadny
drat prestrihnut nebude.

¢ Je moZné posunout detonator o 1 pole vpied
zamérné a poté prestrihnout vodorovné stojic
dréat u jineho pyrotechnika.

| Rezim pro pokrotilé: Posledni odrazka neplati.




PRAVIDLA MISE: U

* Pokud ve svém tahu provadite parové stfihnuti:
Oznamte hodnotu drétu a ukaZte na drat v zasobé
JINEHO pyrotechnika (jako obvykle).

Poté si vyberte jednu z nasledujicich moZnosti:
* VlyloZte jeden drat dané hodnoty ze své vlastni
zasoby (jako obvykle), NEBO
* odloZte horni drat nékteré z véZi uprostied
stolu. V tom pripadé:
- nemusite mit drat dané hodnoty ve svoji zasobé,
- m0Ze jit o prvni &i druhy par drat dané
hodnoty, ktery je prestrihnut,
- drat z véZe odloZte vedle herniho planu.

* Ma-li pyrotechnik ve své zasobé 3 draty stejné hod-
noty, musi jeden z nich prestrihnout JINY pyrotechnik
(v paru s dratem z véZze), a poté mize drzitel zbylych
dvou dratd provést sdlové strihnuti (pfipadné provést
stfihnuti dvou dréat hned pomoci vybaveni 9-9 Fast
pass).

* Pokud pyrotechnik ve svém tahu nemuzZe nic pro-
vést, BUM!

* Pokud pyrotechnik jiz nema v zasobé zadné stojici
draty (tj. vypad| ze hry), nesmi uz provadét zadné
stithani, ani s pomoci dréatd ve vézi.



