PRAVIDLA MISE: U

* Na konci kazdého tahu se Nano posune
o0 jedno ¢iselné policko dale. Kdyz dorazi
na policko 12", ototi se ¢elem vzad a pristi
tah se presune na ,11". Jakmile dorazi na

v- v

policko 1", opét se otodi ¢elem vzad atd.

* Kdyz aktivni pyrotechnik provede strihnuti
dratd o hodnoté odpovidajici policku, kde
stoji Nano, vezme si z podnosu robota jeden
dréat a zaradi jej na spravné misto svého
stojanu (ma-li 2 stojany, vybere si z nich
libovolng).

* Abyste v misi zvitézili, musite vyloZit
vsechny draty (prestrizenim ¢i odhalenim
¢ervenych) véetné téch, které na zacatku
mise drzel robot.

* Vynechavate-li svij tah diky vybaveni
11 (Termoska s kavou), Nano se prresune
po vasem vynechaném tahu a znovu po
tahu pyrotechnika, kterého urcite.
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* Pred provedenim strihnuti musi aktivni
pyrotechnik vzit z rezervy pocet
odpovidajici zéné dratu:
11ahev (draty 1-4), 2 Iahve (draty 5-8)
¢i 3 Iahve (draty 9-12).

* Na zac¢atku kapitanova tahu vratte véechny
lahve zpét do rezervy.

* Pokud pyrotechnik nemiize hrat pro nedo-
statek (nebo hrat nechce),
vynecha tah a rucitka detonatoru postoupi
o policko dale.

* Komunikace: Jste pod vodou, takze nemu-
Zete mluvit. Mate vSak povoleno zdvizenym

palcem naznacit, Ze potrebujete vice kysliku.

Rezerva:
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* V této misi se nestridate na tahu
pravidelné.
- Kazdy tah zacina tim, Ze kapitan oto¢i
horni &aliey kartu z balitku.
- Prvni pyrotechnik (véetné kapitana), ktery
vykrikne ,$mik!", musi prestrihnout draty
pravé této hodnoty.

* Jakmile je nékteré ¢islo dokonéeno,
vyrad'te ze hry odpovidajict @l kartu.
Dojdete-li na konec bali¢ku, zamichete
odhozené karty a utvorte balitek novy.

* Pokud pyrotechnik zvola ,$mik!" a drat
uvedené hodnoty nepiestFihne (napf.
protoZe jej nema a spletl se, nebo si to
rozmysli), rucitka detonatoru postoupi
o politko dale a kapitan otoci dalsi kartu.

* Nezvola-li ,smik" nikdo, kapitan pyrotechnika
vybere (véetné sebe). Nema-li pyrotechnik
drat této hodnoty, umisti Zeton napoveédy
a rucitka detonatoru postoupi o 1 dale.

* Ma-li hrac v zasobé pouze tervené draty,
smi zvolat ,.$mik!" a provést jejich odhalent.
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* 4 EEk3 draty o hodnoté 7
(nebo snad 007?) musite prestrihnout jako
posledni.

« SPECIALNI AKCE PRO TUTO MISI:
Jakmile ma aktivni pyrotechnik v zasobé
pouze [EER3 draty o hodnoté 7, musi
prestfihnout véechny étyri sedmicky
ve hie. Pokud se pi tom zmyli, bomba
vybuchne.

* Pokud néktery hraé z jakéhokoli jiného
ddvodu stiiha draty o hodnoté 7 (napf.
zapomnél na specialni pravidlo), povaZujte
i spravné oznaceny drat 7 za chybu
(tj. umistéte k nému Zeton napovedy,
ruci¢ka detonatoru postoupi a aktivni
pyrotechnik nevyloZi drat Zadny).
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» Ve svém tahu musi aktivni pyrotechnik vybrat
2 (@l karty leZici licem vzhiru, otogit je
licem dolli a prestrihnout draty o hodnoté
rovné jejich souétu &i rozdilu (pyrotechnik si
vybira, zda soutet, nebo rozdil).

Priklady:
3 + 9 -=prestiihnout 12
(- | (- |
10 - '3 -=prestihnout 7
(- | (- |

* KdyZ uZ na stole nezbyvaji 2adné =3
karty licem vzhtiru, otocte licem vzhtiru
znovu vsech 12 karet.

* Pokud aktivni pyrotechnik nechce ¢i nemuize
provést zadny tah, otoci licem dold libovol-
né 2 E=lis karty a ruitka detonatoru
postoupi o policko dale.
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« Zluté draty nelze stiihat jako obvykle.

« SPECIALNI AKCE PRO TUTO MISI:
Prestrihnéte véechny 3 Zluté draty
souéasné. Ve hi'e 4 a 5 hracét mize tuto
akci provést i hrac, ktery ve své zasobé
Zluty drat vibec nema.

* Dopadne-li tato akce nelispésné, pred
vsechny oznacené draty poloZte Zeton
napovédy, ale ruci¢ka detonatoru
postoupi jen o 1 policko.
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» Kazdy pyrotechnik, ktery chce
provést jakékoli strihnuti, musi napred
libovolnému spoluhraéi predat tolik
, jaka je hodnota dratu,
ktery chce prestfihnout.

Priklad: Pokud se chcete pokusit

o prestrihnuti dratu o hodnoté 5, musite
nejdrive odevzdat 5 kyslikovych lahvi
Jjednomu spoluhraci (nemusi to byt ten,
jehoZ drat oznacujete).

* Nem0ze-li pyrotechnik provést svij tah
pro nedostatek (nebo
nechce-li), vynecha svijj tah a rucicka
detonatoru postoupi o policko dale.

* \lypadava-li hrac ze hry, protoze nema na
stojanu draty, jsou vyrrazeny ze hry i jeho

» Komunikace: Jste pod vodou, takze
nemUzete mluvit. Mate véak povoleno
zdviZzenym palcem naznacit, Zze
potrebujete vice kysliku.
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» Zeton napovédy, ktery poloZite po
nedspésném strihnuti, poloZte vedle
daného stojanu (nikoli k oznatenému
dréatu).

* Hraci si pochopitelné nesméji navzajem
sdélovat, co si zapamatovali.

* VSechno vybaveni se pouZiva jako
obvykle.



PRAVIDLA MISE: U

* Ve svém tahu se aktivni pyrotechnik stava
.Serzou’”.
© Ototi horni &l kartu z baligku.
@ Bez porady s ostatnimi se rozhodne,
kdo musi nyni prrestrihnout draty prave
této hodnoty (mize urcit sebe).

© Ureny hrat zvola ,Ano, serZo!"a pro-
vede strihnuti dratd této hodnoty.

Novym serzZou se stane soused po levici

predchoziho serZi.

* Pokud serZou urcéeny pyrotechnik viibec
nema draty dané hodnoty, vybere si a pi‘ed
libovolny sviij drat poloZi Zeton napovédy
a rucitka detonatoru postoupi o 1 dale.

* Jakmile je nékteré &islo dolkonéeno, vyi‘ad'te
odpovidajict kartu ze hry.

* Kdy? dojdete na konec balitku Gl
karet, zamichejte odhazovaci hromadku
a utvorte balicek novy.

* Ma-li pyrotechnik na za¢atku svého tahu
v zasobé pouze cervené draty, neotocT
¢iselnou kartu a provede odhaleni svych
¢ervenych dratu.
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» Vdechny Zetony napovédy po celou misi
klamou: pokud poloZite pred drat Zeton
napovédy, znamena to ,tento drat nema
tuto hodnotu".

* Po neiispédném PAROVEM stihnuti
polozte pred chybné oznateny drat Zeton
napovedy o hodnoté, kterou aktivni pyro-
technik chybné uved! (takZze to opét bude
klamavy Zeton napovédy).



U

* Po kazdém strihnuti se Nano presune:

Uspésné strihnuti:

Uspésné strihnuti dratd
o hodnoté, kde Nano
stoji:

Toaia]

Nelspésné strihnutr:

NN

Pozor, vyjede-li Nano z planu za poli¢ko 12,
BLUIM! Bomba vybuchne.
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¢ Chce-li aktivni pyrotechnik provést jakékoli
strihnuti, must napred ze své zasoby odhodit
(do banku uprostied stolu) potet

odpovidajici zoné stithaného dratu:
- 1 lahev (draty 1-4)
- 2 lahve (draty 5-8)
- 3 lahve (draty 9-12)

e Pokud aktivni pyrotechnik nechce éi pro
nedostatek kysliku nemiZze provést tah, svij
tah vynecha a rucicka detonatoru postoupi
o 1 policko dale.

e Kdykoli umistujete na herni plan Zeton
dolkonéeni ©), kazdy pyrotechnik si z banku
vezme 1 )

* Pred zacatkem prvniho kola
prehrajte soubor:

¢ Pokud tuto misi preZijete, dalsi
vas tekaji v krabiéce 55-66.

Sem patri 11 Eervenych dratd:




