REGLAS PARA LA MISION U
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* No podéis cortar los cables (9 y @ hasta que
hayais cortado al menos 2 cables &.

* No podéis cortar los cables @ hasta que hayais
cortado al menos 2 cables (5.
°lLos demas valores pueden cortarse en
@ cualquier momento. @
* Sj un jugador solo tiene cables que no puede
cortar en la mano (por ejemplo, solo cables@y
no se ha cortado ningiin cable (), entonces la
bomba explota, BOOM!

Cuando se han cortado 2 cables &, podéis darle
la vuelta a la carta & y desplazar la carta de
A continuacién, haced lo mismo para s.
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* LIna vez completada la preparacidn, iniciad
el temporizador: jtenéis que desactivar la
bomba antes de que se agote el tiempo!

*Como excepcion, no jugdis en sentido
horario, sino que podéis jugar en el
orden que querais. En cuanto un jugador
dice «jZasl», pasa a ser el artificiero
activo y realiza un turno.

Importante: Tenéis que esperar hasta el
final del turno del artificiero activo para
volver a decir «jZas!». {No os preocupéis!
iEstais todos en el mismo equipo!

e Un artificiero no puede jugar varias
veces seguidas, excepto cuando solo
hay 2 artificieros o si solo queda un
artificiero en juego.
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Los 4 cables del valor de la carta de =
de abajo se consideran exactamente como
cables rojos:

* Cortar cables de este valor hace detonar
la bomba y fracasar la mision.
* Para poder revelarlos, solo debéis tener

cables de este valor en la mano en
vuestro turno.
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* Antes de poder utilizar cualguier )
tenéis que haber cortado:
- 2 cables del valor del Equipo (como
es habitual).
- 2 cables del valor de la carta de {[fi=r®
gue tiene encima.
El orden no es importante.

*Cortar 2 cables del mismo valor es
suficiente para desbloguear tanto el Equipo
correspondiente si esta en juego COMO la ®
carta de correspondiente si esta
en juego.

* Doble fondo: Si utilizéis este Equipo, se
coloca una carta de en cada
una de las 2 nuevas cartas de
Si 2 cables de cualquiera de sus valores
ya estan cortados, pueden retirarse
inmediatamente. De lo contrario, se
retiraran mas tarde.
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En su turno, un artificiero puede realizar
una accién nueva:

+ ACCION ESPECIAL PARA ESTA MISION:
Cortar los 3 cables rojos al mismo tiempo.
El artificiero debe indicar los 3 cables
rojos entre los cables que todavia no se
han cortado.

- Si al menos uno de los cables no es rojo:
la bomba explota.

(O} -Con 4 y 5 artificieros, esta accién es @
posible incluso para un artificiero que no
tenga cables rojos en la mano.
- ATENCION: Si un artificiero solo tiene cables
rojos, DEBE realizar esta accién especial.
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* Si «el novato» fracasa al realizar una
accion de Cortar en dio, la bomba
explota inmediatamente.

Nota: El novato no puede utilizar el Equipo 9 (Estabilizador).
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*Cuando los 4 cables correspondientes a
la 12 carta de han sido cortados,
dadle la vuelta a una de las cartas de
Movedla hacia arriba; puede utilizarse
inmediatamente (independientemente de su
nimero). A continuacién dadle la vuelta a
la siguiente carta de [} ®), etc.

Ejemplo con
3 jugadores:
L—d

Los dltimos dos cables «8» han sido cortados: se le da
la vuelta a la primera carta de y se mueve hacia
arriba (estéa disponible).

* Si se le da la vuelta a una carta de
pero los 4 cables ya han sido cortados,
sustituidla por la siguiente (sin conseguir
ningtn ).
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* No podéis cortar los cables [5 y @ hasta
que hayais cortado LOS 4 cables &.

* No podéis cortar los cables @ hasta que
hayais cortado LOS 4 cables (2.

@  +Los demas valores pueden cortarse en @
cualguier momento.

Cuando se han cortado los 4 &, podéis darle
la vuelta a la carta @ y desplazar la carta de
A continuacién, haced lo mismo
para 5.
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* Todas las fichas de Informacion de Sergio
el Mytho en esta mision son falsas: cuando
coloca una ficha de Informacion delante
de su mano, significa que «este cable no
es de este valor.»

e Cuando una accion de Cortar en dto en la
mano de Sergio fracasa, Sergio coloca una
ficha de Informacion del valor anunciado
delante del cable designado (lo cual es
informacion falsa).

* Sergio no puede utilizar una carta de

, pero puede participar en los

efectos de los Equipos 2 (Walkie-talkies)
y 8 (Radar general).
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Para esta mision, el Radar general siempre esta
disponible.

En su turno, el artificiero activo:

O Revela Ia 12 carta de (T=ro de la pila.

@ Utiliza el Equipo 8 (Radar general) en el valor
de la carta de \[Ti=rm.

(3) Designa a cualquier jugador (incluido el propio
artificiero) para realizar un corte (en solitario
0 en dio) con cables de este valor.

Como de costumbre, el siguiente jugador sera
el que esté a su izquierda (no el que esté a la
izquierda del jugador que ha hecho el corte).

- Cuando la pila esté vacia, barajad las cartas
(EINUmeriok

- Una carta de [{[{i=7® se descarta en cuanto se
cortan los 4 cables correspondientes.

-Si al principio de su turno un artificiero solo
tiene cables rojos en su mano, realiza la accion
Revelar cables rojos.

Recordatorio: Como en todas las misiones, no podéis
recordaros las respuestas dadas en los radares de
las rondas anteriores. jPrestad atencion!
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Finalmente habéis llegado a la cueva y estais
preparados para intervenir...

Reproducid el archivo
de sonido escaneando

el cadigo OR:

@ Z:W? FRACASO: Un momento..., ;jeso que se ve @
en el horizonte es otra cueva? Reproducid otra
vez el archivo de sonido... jy no volvais a cometer
el mismo error!

@ EXITO: iBien hecho! Habéis encontrado la caja
fuerte del cientifico loco, que contiene las farmulas
y los planes secretos. Por suerte, ya lo estan
persiguiendo el FBI, la CIA y otra organizacion
todavia mas secreta. Os esperan muchas
aventuras mas: abrid la caja «Misiones 20-30».
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