Lectia 1: Cum se taie un fir?

CONFIGURARE

Fiecare misiune indicd materialele necesare, cum ar
fi firele de amestecat, de impértit juctorilor si apoi de
asezat pe suporturile pentru cartonase:

* Wl x24 de fire (doar numerele de la 11a 6, céte 4 de fiecare)

* Exceptie de la reguld in timpul antrenamentului:

- Nu puneti crtile pe tabl3.

- Nu toate firele albastre sunt disponibile.

* Pentru toate misiunile viitoare (si nu vom mai repeta astal:

- Puneti detonatorul pe numérul de jucétori.

- Fiecare jucdtor primeste o carte Personaj. Veti putea
folosi Detectorul Dublu o singura daté per joc.

- Tncepand cu Capitanul si continuand in sensul acelor
de ceasornic, fiecare jucator pune un jeton Info W la
alegere in fata unuia dintre firele sale albastre, cu
valoarea corespunzétoare.

- La final, intoarceti cartea Misiune si puneti-o in coltul
din stanga jos al tablei: aceasta arat regulile specifice
pentru aceasta misiune.



Lectia 2: Téierea unui fir GALBEN

CONFIGURARE

« B x32 de fire (doar numerele de la 11a 8) <« Il x2*

*Trageti firele galbene cu valori intre 1,1 i 7,1.

* Exceptie de la regul in timpul antrenamentului:
- Nu toate firele albastre sunt disponibile.
- Nu puneti cartile pe tabla.

« incepand cu aceasts misiune: plasati pionii de lemn
corespunzatori firelor speciale (2 fire galbene in
aceastd misiune) pe linia central a tablei de joc.

* Atentie: Nu puteti folosi niciodatd jetonul Info ,galben” R
in timpul configurarii.



Lectia 3: (NU) téiati un fir ROSU

CONFIGURARE

« B x 40 (doar numerele de la 11a 10)

*Trageti un fir rosu cu o valoare intre 1,5 si 9,5.

* Exceptie de la regul in timpul antrenamentului:
- Nu toate firele albastre sunt disponibile.

« Incepand cu aceastd misiune: trageti aleatoriu si pla-
sati pe tabl3 cértile , in functie de numérul
de juctori.

* Dac3 ati tras cartile Echipamentul 11 (Termos de
cafea) sau 12 (Etichetd =), inlocuiti-le.



E timpul s& punem teoria in practica!

CONFIGURARE

>\
. l x48 (TOATE) - HMix1 - a x2

« De acum inainte, veti juca INTOTDEALINA cu TOATE firele
albastre (48 de fire).

+ in caseta de mai jos, veti gsi acum toate optiunile de
configurare disponibile pentru jocurile

cu 2 jucatori &3S,

2 jucdtori: Bl x48 <M x1 o H x4



E un cdmp minat, nu o alee din parc.

CONFIGURARE

x1 < M x2 din 3*

* inainte de a imparti cartonasele:

- Luati 3 cartonase galbene,

- Plasati cei 3 pioni | pe spatiile corespunzétoare de
pe tabl3, cu fata cu ,?" in sus.

- Amestecati cele 3 cartonase galbene cu fata in jos si
puneti 2 dintre ele cu fata in jos printre cartonasele
albastre. Puneti al treilea cartonas deoparte, f&ra a-|
dezvalui.

2 jucétori: * I X2me E x2 din 3



Ce sunt galbene si te asteapt&?
4 fire galbene pe care trebuie s§ le tai la timp!

CONFIGURARE

2 jucatori: ¢ I X2 E x4



Existd un fir rosu bun si un fir rosu defect...

CONFIGURARE

. x1din 2*

* inainte de a imparti cartonasele:

- Luati 2 cartonase rosii.

- Plasati cei 2 pioni ll pe spatiile corespunzatoare de
pe tabl3, cu fata cu ,?" in sus.

- Amestecati cele 2 cartonase galbene cu fata in jos si
puneti 1 dintre ele cu fata in jos printre cartonasele
albastre. Puneti cel3lalt cartonas deoparte, fara a-|
dezvalui.

2 jucatori: * I x1din 3



A sosit ziua cea mare! Esti pregétit s3 treci testul de
dezamorsare a bombelor?

CONFIGURARE

x1din2 ol x2 din 3

2 jucatori: * I xIdin3 o H x4



