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INTRODUKTION 2

Skiskydning er en nervepirrende olympisk vintersport hvor to vidt forskellige faerdigheder kombineres: langrendsportens udholdenhed og skydningens pracision. Skiskytterne
gennemligher en Igjpe og stopper ved skydebanen for at afgive 5 skud mod skiskydningsfaldmal. Hver misser straffes, sa trafsikkerhed under pres er lige sa vigtigt som fart.

Det er en pravelse pa udholdenhed, fokus og timing. En fejl eller en ngje planlagt spurt kan afgare lahet.

KORT OM SPILLET

| Biathlon Blast patager du dig rollen som skiskytte og anvender dine personlige Skikort til at
gennemlobe snedakket terran for at standse og gennemfare to kritiske skydninger. Det er din opgave
at holde styr pa pulsen, mens du med omhu veelger dine forceringer i Igjpen og anvendelsen af dine
begraensede ressourcer af Patroner og Skivoks.

Lebet udspiller sig pa én af fire Isjper, hver med deres st af udfordringer. Hver skiskytte har unikke
styrker, som pavirker, hvordan du leber pa ski og skyder. For at vinde ma du tilpasse din strategi efter
terraen, vind og dine modstandere. Det kan indebzre, at du tager faringer pa bakkerne, sparer krafter
til en sidste spurt eller s&tter dine skud under pres.

Lejpen venter. Er du klar til udfordringen?

INDEN FORSTE SPIL

Tag de 4 harrierer med skiskytter og byg en ramme inden i boksen. Byg rammen
s skiskytterne matcher billederne pa hoksens ydersider. Placer den femte
barriere med Biathlon Blast-logoet i midten for at dele boksen i to rum.

Tryk de avrige brikker ud og sorter kortene:
* 9 Skikort herende til hver skiskytte
o 28 Motivationskort (uden portrat)

~=~ Lag hver Skiskyttefigur, Trefsikkerhedsbrik og Skikort i sin tilherende Zske, -~
og l2g herefter &sken pa siden mellem rum-inddeleren og boksens ydersider.



FORBEREDELSER

1. Velg lejpe

o Vlg en af siderne pa Spillehrattet og valg enten den Korte eller Lange lgjpe.
Er det dit farste spil anbefaler vi Bad Wolfsheim - Kurz (kort lajpe).

O Fastger Skydestakittet ved Skydebanen.

O Laeg Skyen pé vindstille-ikonet ﬁ ved Skydehanen.

2. Klarger dit udstyr

Hver spiller tildeles tilfaeldigt et Par Ski (2 skii samme farve). Tag Spillerplade og
Pulsmarker i tilherende farve sammen med 3 Patroner e

Tag korrekt antal Skivoks for din farve:

9:0:90:93@:2
Den Rade spiller far ingen Skivoks, men starter i stedet med 4 Patroner.

Placer din Pulsmarker ved 0 o pa din Spillerplade. Placer dine Patroner O og din
Skivoks @ i de matchende huller.

3. Velg skiskytte

Herefter skiftes spillerne til at vaelge skiskytte i rekkefalge efter deres skifarve:

b ab oD ad ¢

Sa den Rede spiller valger farst, derefter den Sorte og sa videre. Dette kaldes skifarve-
reekkefalge og anvendes undervejs til at afgare ligheder i spillet.

Tag Zsken for din Skiskytte. Den indeholder:
e 1Skiskyttefigur

e 1Trafsikkerhedshrik

e 9Skikort

Placer Traefsikkerhedshbrikken i din Spillerplade o og fastgar Skiskyttefiguren til skiene.
Tag Skikortene pa handen.
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De seks farver i spillet reprasenterer forskellige ferdigheder, som vist nedenfor.
Du kan let se og jevnfare hvordan hver skiskytte prasterer i hver faerdighed ved
at anvende Profil-oversigten nar du treeffer dit valg af atlet.

TRACFSIKKERHED & INTIATIV
SKILOB OPAD

{3 SKILOB FLADT TeRR/EN
SKILOB NEDAD
PULSKONTROL

{3} vinbkonTRroL

4. Saml publikum

Abn /Esken til Motivationskort, og tag de 28 Motivationskort. Bland bunken, og lzeg de
gverste 2 kort med forsiden opad pa Spillebraettet O O Lad resten af bunken ligge
med bagsiden op i den tredje rude @

9. Forbered skydebanen

Sla alle 5 Skydeterninger ved Skydebanen 0 Dette afger deres startvaerdi, som visse
Skikort refererer til. Terningerne rulles ikke igen, far nogen skyder pa ny.

6. Indtag position

Hver spiller tager tilfaeldigt 1af sine 9 Skikort og leegger det med forsiden op til venstre for
sin Spillerplade Q Dette hliver det farste kort i din Henlagte Bunke, hvor det ligger indtil
du tager alle dine kort op igen (forklares senere).

Placer skiskytterne pa de markerede startpladser @ bag Startstregen €5, baseret pa
initiativet (det rede tal i det sverste venstre hjarne pa det henlagte kort). Spilleren med
hejeste initiativ placerer sin skiskytte farst, efterfulgt af nasthajeste og sa videre. Ved
lighed i initiativ geelder skifarve-raekkefalgen.

oBS!
Visse kort anvender ikoner i stedet for cifre:

@l : antallet som vises pa terningen i den farve (uden at sla)
% : det dobhelte af det viste antal

Klar ved startstregen? St i gang!



SPILLETS GANG

Dit mal er at komhinere hej fart med traefsikker skydning over 3 omgange pa lgjpen.

P4 de forste to omgange Iher du til Skydebanen, skyder og fuldfarer omgangen med en

kort streekning efterfalgende. P4 tredje og sidste omgang lsber du direkte til Malstregen.
INITIATIV

Start med at lgbe i den retning som -, viser. Nr du nar & | falger du enten den g LS UG EU it

Korte eller den Lange lojpe, som valgt under forberedelserne. Efter anden skydning falger
du 5, som viser vejen mod Malstregen. TOP-HANDLING

En af de to Handlinger du kan valge.

Den farste spiller, som passerer Mlstregen, vinder, og lahet afsluttes direkte herefter. Den viser:
hvor langt du kan flytte @
hvordan den pavirker din puls @

Rundens gang om du kan &ndre vinden @

hvad der sker med kortet (baggrund) (®

VIRTUOSO

Spillet er inddelt i runder. | hver runde veelger alle spillere et Skikort samtidigt og tager
herefter deres tur én ad gangen:

1. ALLE SPILLERE:
a.Vzlg kort
h. Bestem rekkefalge

BUND-HANDLING

Den anden Handling du kan vlge.
Opbygget pa samme vis som Top.

2. EN SPILLER AD GANGEN:
a. Vzlg Handling
h. Udfer Handling: CIRKELIKON
FLYT
JUSTER PULS Sort cirkel: 4 kort - samme for alle spillere

: Guld cirkel: 5 kort - unik for din skiskytte
ZNDRe VIinD > e\ G Ingen cirkel: Motivationskort - fas under labet
¢. Henlag eller fjern kortet N

Anvend Patroner @ og Skivoks @ () ( foratforbedre

din preestation:

e Patroner hjelper dig med at tage din Henlagte Bunke af kort eller
gge antallet af treffere nar du skyder.

e Skivoks styrker din Handling ved at lade dig flytte lngere,
saenke din puls eller ndre vinden, afhangigt af voksens farve.

Du kan anvende flere ad gangen, men de er efterfalgende ude af spillet
sa anvend dem med omtanke.



1. ALLE SPILLERE

1a. Veelg kort

| starten af hver runde valger du et kort fra din hand og legger det med bagsiden op
umiddelbart under din Spillerplade, ved udskaringen hertil.

Alle velger samtidigt. Skulle der opsté uenighed om raekkefalgen, anvendes skifarve-
reekkefalgen for at afgere, hvem som valger farst.

Nar alle er klar vendes kortene samtidigt.

Hvis din hand er tom i starten af en runde, tager du din Henlagte Bunke med kort op og
veelger at spille et kort herfra. Er din Henlagte Bunke ogsa tom, er du ude af Isbet.

Red Patron: e A 6

Anvend 1Patron, hvis din hand ikke er tom i starten af en runde,
for at tage din Henlagte Bunke af kort op, inden du veelger kort.

1b. Bestem rekkefolge

Spilleren med hejeste initiativ (redt tal i averste venstre hjsrne) gennemfarer hele sin
Handling. Herefter er det spilleren med naesthgjeste initiativ og sa videre, indtil alle har
haft tur. Ved lighed i initiativ anvendes skifarve-rekkefalgen for at afgare, hvem som
starter.

Eksempel: | et to-mands spil veelger den - spiller kortet Virtuoso med initiativ 9, mens den Bla
spiller vaelger kortet Offset, som har initiativ % . Eftersom den rade terning viser 3, bliver den
Bla spillers initiativ2 = 3=6. Den - spiller har derfor sin tur farst.

oBS!

Terningerne rulles kun under forberedelserne og ved skydning.
Hvis en spiller skyder, kan det vaere nadvendigt at kontrollere
reekkefalgen igen, da antallet pa _ 0g % kan @ndres.

2. EN SPILLER AD GANGEN

2a. V2lg Handling 9 Ty

Velg enten Top- eller Bund-Handling pacit . & &

kort. Handlingerne heskrives i detaljer pa 9 W

side 8-10. &b
~ sk
g 27
| —
8 &

2h. Udfer Handling il
94

JUSTER PULS

2 G

ZNDReE VIND

—2)9 .
MO ; g

Nar du har valgt din Handling, er det tid til at
gennemfare den. Hver Handling bestar af
3 dele, som udfares i rekkefelge:



FLYT = -

Den farste del af hver Handling viser, hvor mange ryk du kan udfere, og hvilket terran de
gelder for. Ryk kan altid anvendes i lettere terraen.

<l Sortryk: Ryk til stigning. Kan ogséa anvendes pé fladt © ' og gren nedfart.
ryk: Ryk til fladt terraen. Kan ogsa anvendes til gron nedfart.

L. Grentryk: Ryk til nedfart alene.

Anvend dine ryk i vilkarlig rekkefelge, og kombiner frit mellem stigning, fladt og nedfart,
nar du flytter. Du kan standse nar som helst, selv om du ikke har anvendt alle ryk.

Sort Skivoks: é A ﬂ
Skivoks: —) gl
Gron Skivoks: \J — gl

Anvend Skivoks til at forgge antallet af ryk i din Handling.
Ryk kan som s&dvanlig anvendes i lettere terran.

Udover terreen kommer felterne pa banen i to former:

e Enkeltsporet felter til 1 skiskytte.

*  Dobbeltsporet felter til 1skiskytte i hvert spor, adskilt af en stiplet linje.
(Skydebanen er en undtagelse som kan holde alle 6 skiskytter.]

Du kan bevaege dig igennem et felt, hvor der allerede findes en skiskytte, men du skal
stoppe pa et ledigt felt. Vend skiskytten med front mod naste felt, nar du stopper. Hvis
du krydser Malstregen, vend da i retning fremad.

Eksempel: Wei tzenker aver hvordan hun skal anvende sine ryk: @ @
PP .
o o er en stigning, sa hun ma bruge 1 sort ryk til stigning for at flytte hertil.
o © O, 0y © ernedfart, sihun kan bruge 3 af sine 5 ryk til nedfart pa disse.
0 er fladt. Hendes 2 resterende ryk til nedfart kan ikke anvendes her, men hun har 1 sort ryk til
stigning tilbage, som fungerer i alt terrzen, sa hun kan bruge det til at flytte hertil.
o @ er stigning igen. Da hun ingen sorte ryk har tilbage, kan hun ikke flytte hertil.

Hun kan til enhver tid vaelge at stoppe og afslutte sit flyt pa felterne o til o eller blive staende pa
sit startfelt.

oBS!

Du skal stoppe ved Skydehanen. Placer din skiskytte pa den
ledige matte med laveste nummer, og vend den, s& den har
front mod skydeskiverne.

Krydse Startstregen

Motivationskort med forsiden opad, eller treekker det everste kort fra bunken. Hvis du
tager et kort med forsiden opad, fyldes det tomme felt direkte med et nyt.

Du far kun 3 Motivationskort i Iabet, s det geelder om at vaelge smart. Det farste far du
ofte allerede i 1. runde, s& glem ikke at fa lidt ekstra motivation fra det jublende publikum.



JUSTERPULS <

Nar du har flyttet, justerer du din puls ved at flytte Pulsmarkeren pé din Spillerplade.
Din totale pulsendring er summen af:

e Pris for Handling: vises pa den Handling, du valgte
e Slipstram: = %%, hvis du star direkte bag en anden spiller
*  Vind: Modvind: 0% | Medvind: =1

Din puls kan ikke g& under 0. Hvis din puls overstiger 10, tages du ud af labet.

Pris for Handling

Hvis den valgte Handling har en pulspris, vises den ved siden af .
e Enpositiv pris forhgjer din puls
e Ennegativ pris senker din puls

Bla Skivoks:

O = <1

Anvend bla Skivoks for at sa&nke Pris for Handling.

Slipstram

Er du i slipstram s@nkes din puls med <% Dueri slipstrem hvis du afslutter dit
flyt 1felt direkte bag en anden spiller. Du er ikke direkte bag, hvis du stér diagonalt bag i
dobbeltsporet felter.

Du er ikke i slipstram, hvis | begge er pa Skydebanen, da det er
samme felt.

Vind
Modvind forhgjer din puls med <1 %6, mens medvind snker den med =1 G .
MODVIND: Du har front mod vinden og er ikke i slipstram bag en anden spiller.

MEDVIND: Du har vinden i ryggen, og ingen star i slipstram bag dig
(og blokerer medvinden).

Eksempel: Fischer (Rad) er 3 felter bag Wei (Sort] og har front
mod vinden fra Nord. Han vaelger Top-Handlingen pa kortet
Prime Time, som giver mulighed for at flytte op til 10 felter

til en Pris for Handling pa 2 “& . Den totale pulsaendring
afhaenger af, hvor han stopper, da slipstram og vind varierer i Mepvinp =<
alt efter slutpositionen.

3§ supstrom <]

q moovinp <14

Hvis Fischer stopper i hajre spor direkte bag Wei far han en justering pa <1 & (slipstram, ingen vind).
| venstre spor bliver det <1 > (ingen slipstram, modvind). P4 samme vis giver det =2 & (slipstram,
medvind), hvis han stopper bag Olsson [ ], mens han ikke far nogen justering, hvis han stopper
umiddelbart efter hende (ingen slipstram, ingen medvind].

Afhaengigt af slutpositionen varierer justeringen mellem <2 & og <1 & . Det indebeerer at den
totale pulsaendring, inklusive Pris for Handling, ligger mellem ® & og 8 % .

ZNDREVIND

Efter at have justeret pulsen kan du, hvis din Handling viser vindsymhbolet /;-'Z‘)'\% &ndre
vindretning.

Skivoks: | — 2
Anvend 1 hvid Skivoks for at din Handling kan @ndre vinden.

For at &ndre vindretning, placeres Skyen ved Spillebraettet ved én af de fire verdenshjarner
(Nord, Bst, Syd eller Vest) for at vise, hvorfra vinden blaeser. For at gare det vindstille legges
Skyen pé vindstille-konet di{S)y ved Skydebanen.
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2c. Henlaeg eller fiern kortet

Nar du har udfert din Handling, skal kortet enten henlaegges eller fiernes fra spillet.

Hvis kortet har en lys baggrund med sne, legger du det i din Henlagte Bunke til
venstre for din Spillerplade. Du kan fa disse kort tilbage, nr din hand er tom, eller ved
at anvende 1Patron.

Hvis kortet har en merkere, iset baggrund, fiernes kortet fra spillet. Laeg det til
siden, du kommer ikke til at anvende det igen.

PA SKYDEBANEN

Nar du starter din tur pa en matte pa Skydebanen, forlaber turen lidt anderledes end
normalt. Du spiller stadig et Skikort, men kun for dets initiativ. Kortets Handling anvendes
altsé ikke.

Nar det bliver din tur, veelger du i stedet en af de to Skydebanehandlinger, som vises pa
Spillebraettet:

o \ent, og forbliv pd matten (normal bl4 baggrund)
o  Skyd, og forlad matten (rad baggrund)

Udfer herefter den valgte Skydebanehandling, og henlag eller fiern dit kort, som
Handlingen angiver. Det betyder for eksempel, at du kan anvende Skivoks for at forstaerke
din Handling, og at du ma justere for slipstram og vind.

Vent ©

Nar du vaelger Vent-Handlingen, forbliver du pa matten uden at skyde. Du kan anvende hla
og hvid Skivoks, men anden Skivoks gar til spilde, eftersom du forbliver pa samme felt.

Skyd ©

Nar du vaelger Skyd-Handlingen, forsager du at traeffe 5 mal ved at sla 5 terninger. |
modsatning til virkeligheden, hvor missere giver en straf, bliver du i Biathlon Blast
helannet for hver traffer. Jo flere trffere, desto sterkere bliver din Handling, precision
forvandles til en kraftfuld tur.

HeNnLrRG

P
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Begynd med en kort skydesekvens for at afgare hvor staerk din Handling bliver:

e Slaterningerne

e Talantal treffere @
1. Hver terning som opfylder din Treefsikkerhed giver < @
2. Sidevind: <1 @ | Vindstile: %7 @
3. Anvend Patroner for ekstra traffere

e Anvend trefferne til Skyd-Handlingen



SLA TeRNINGERNE
SIa alle 5 Skydeterninger inden for Skydestakittet. Dette er den eneste gang, terningerne
rulles under spillet, bortset fra under forberedelserne.

TreL ANTAL TRIGFFERE

Din Traefsikkerhed vises pa din Spillerplade ovenfor Pulsmarkaren. Den forvaerres, jo
hgjere puls du har. Der findes tre niveauer af trafsikkerhed, afhangigt af om din puls er
lav (0-2), mellem (3-6) eller hgj (7-10).

Hver Skydeterning (0 til 5) giver <] @ hvis den opfylder din treefsikkerhed.

Som eksempel betyder en treefsikkerhed pa @ at du traeffer pa 1-5 og misser kun pa 0.
En trefsikkerhed pa @ betyder at du traeffer pa 2-5 og misser pa 0 og 1.

Nar du har talt dine treeffere, justeres totalen for vinden. Sidevind giver = @
(mindst 0), mens vindstille giver <=7 @ (hajest 5).

SIDEVIND: Vinden kommer fra din venstre eller hgjre side.
VINDSTILLE: Skyen ligger pa vindstille-ikonet a

Rad Patron: G A Sl @

Anvend Patroner efter at vinden er medregnet, op til 5 traffere totalt.

ANhvenp TRFFERNE
Nar antallet af traeffere er afgjort, anvender du det til at bestemme din Skyd-Handling.

Symhbolet % pa Skyd-Handlingen betyder det dobbelte antal af treeffere, sa 2 giver
dig 2 ryk til stigning per traffer. For 0-5 traeffere giver det 0, 2, 4, 6, 8 eller 10 ryk til
stigning.

Udfer herefter Handlingen praecis som ved en normal tur. Selv hvis du rykker O felter,
skal du forlade matten og vende dig mod naeste felt i lsbsretningen i stedet for mod
skydeskiverne.

Eksempel: Pinto er pa Skydebanen pa Port Rock og spiller
kortet Carnival. Hun veelger den rade Skyd-Handling pa
Spillebraettet og slar terningerne. Med en puls pa 5 er hendes
Traefsikkerhed @ , 4 hun treeffer pa alle terninger, der
viser 3 eller hajere.

-

Pinto fér 2 traeffere (sort & bli), og da det er vindstille, far hun yderligere <3 @, i alt
3 treeffere. Hun kan anvende Patroner for flere treeffere, men gor det ikke. Antallet af ryk til
stigning er det dobbelte af antal traeffere, sa hendes Handling ser séledes ud:

3 TRAFFERE

Pinto har altsa 6 ryk til stigning til en Pris for Handling pa 0. Men eftersom Skyd-Handlingen pa Port
Rock har mark; iset baggrund, fiernes Carnival-kortet fra spillet.
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TRZNERZONER

Langs lajpen findes markerede Trenerzoner, hvor tranerne hepper og giver et boost til de
skiskytter, som ender der.

Du far ingen fysiske komponenter, men du far den effekt, som vises (Patroner eller
Skivoks), som om du havde dem.

Du skal bruge dit boost i farstkommende tur, hvilket indebarer:

() anvendes direkte samme tur, inden du afslutter din Handling
e é () anvendes pa din naste tur

Alle spillere kan anvende alle Tranerzoner, uanset skifarve. Antallet af ikoner i en
Treenerzone viser, hvor mange Patroner eller Skivoks dit hoost svarer til.

Eksempel: Pa sin forrige tur afsluttede Owens sit flyti ~ Traenerzone N med . Det gar;
at han nu far effektenaf 3 Skivoks, som giver ekstra ryk, der kan anvendes i fladt eller nedfart
terraen. His han veelger Bund-Handlingen pa kortet Rush More, kan han derfor i stedet for at nd o
fortsztte hele vejen til €.

— e
24 4 Y
4 G4 44 L Y
e e
N Y e
2 @
Y

oBS!

Hvis du i forrige tur endte i en red Trenerzone, kan
du vaelge at anvende Patronen G til at tage din
Henlagte Bunke eller fa <+ @ efter skydningen.

Eksempel: | denne tur afslutter Owens sit flyti en bla Treenerzone F med L . Top-Handlingen
pa Offset har en Pris for Handling pa <1 <&, men takket veere effekten af bla Skivoks reduceres
prisen med =2 <. Den totale pulsaendring bliver altsd 5] & .

Hvis du ender dit flyt i en hvid Tranerzone, udfer din Handling,
som om den havde vindsymbolet r»’s_’-%




Den som farst krydser Mélstregen E¥%"s"""""ng" vinder, forudsat at pulsen er 10 eller lavere. Hvis pulsen

overstiger 10 p& grund af Handlingen, er spilleren ude af lsbet, og labet fortsatter.

Nér en vinder er fundet, afsluttes spillet omgaende, ogsa selv om ikke alle spillere i runden har haft sin tur. De svrige spillere
rangeres efter, hvor taet de er p3 Mélstregen. Hvis 2 spillere er lige teet, afgares placeringen ved skifarve-raekkefalge.

WORLD CUP

| World Cup dyster | i en serie af 4 spendende leh for at afgere den endelige vinder af Biathlon Blast. Hvert lab spilles efter

samme regler som i et normalt lah, men med en ekstra honus for en god praestation.

| det forste lab vaelges skifarverne tilfeeldigt, preecis som normalt. Fra og med andet lab valger spillerne i stedet skifarve
i den reekkefalge, de kom i mal i forrige lob: vinderen vaelger farst, herefter toeren og sa videre. Eftersom skifarve afger
reekkefalgen, der valges skiskytte, indehaerer det for eksempel, at du med Rede ski sikrer, at du vaelger skiskytte forst.

W‘MPW‘M‘M\W‘M‘W‘W‘

Point: 1 point for 1. plads, 2 point for 2. plads og s videre, op til 6 point. Spillere, som udgar inden vinderen gér i mal, regnes sidst

- % blandt de resterende. Eksempel: | et firemands-spil regnes den, som udgér ferst, som 4. plads. Den naste, der udgar, bliver nr. 3,
Wws s o
0g sa videre.
LFSHEIM
BAD WO e 1 3 2 Y
wrz 2! 34 World Cup vinder: Efter 4 Igh vinder den spiller som far det laveste samlede antal point. Ved lighed afgares placeringen af, hvem
PORT ROCK Gzl der placerede sig bedst i det sidste lah.
SHORT
yi32

one 4 1 S =

W @\0 I Vejen til succes starter pa Bad Wolfsheim, hvor to helt forskellige lgjper venter. Begge afsluttes dog med den samme sidste korte

omgang, hvor praecision i skydningen inden, kan afgre alt.

1. Loh - Lang-lgjpen: En hérd start med bratte stigninger,
snavre sving og ujevn rytme. Denne lgjpe presser din styrke og
udholdenhed til det maksimale.

e —

3. Leb - Short-lgjpen: En kreevende lajpe med kuperet terraen. LONG s>
Den lange sidste omgang gar det muligt at kompensere for dérlig
skydning, men skiftende vinde kan gare den ubarmhijertig.

@== SHORT

2. Leb - Kurz-lajpen: En super hurtig lejpe, hvor fart afger alt.
Hold dog stadig styr pa pulsen, ellers risikerer du at misse det
afgarende skud, nér det virkelig glder!

Konkurrencen gér nu videre til Port Rock, et stadion kendt for sin brutale, smalle stigning mod mal, hvor hvert ryk mod Malstregen bliver en kamp om position.

4. Loh - Long-lgjpen: Et sidste opger med to harde stigninger. Du
hehgver al din styrke og taktik, men formentlig bliver det den
sidste stigning, der afgar, hvem der bliver mester!
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ZRESRUNDE

Inden vi runder af, far du nogle hurtige tips, som hjeelper dig med at forsta spillet bedre
og spille mere effektivt. Detaljerne er ikke nedvendige for at kunne spille, men de giver
spillet ekstra kolorit og gar, at du kan verdsatte hver skiskytte endnu mere.

Optimal udnyttelse

Hver Handling har mindst ét sted pa en lajpe, hvor den kan udnyttes fuldt ud. Spiller

du den dér, matcher dine ryk lgjpen foran dig perfekt, og du far maksimal effekt af dit
flyt. Disse ideelle punkter kan vare svaere at nd, men det kan vare forskellen mellem en
godkendt placering og sejren.

Farve i flag = Feerdighed

De farvede flag er mere end pynt. De viser skiskyttens styrker og svagheder. Jo mere en
farve er repraesenteret i flaget, desto bedre er skiskytten til den pagaldende fardighed.
Savnes en farve, ligger skiskytten under gennemsnittet heri.

i Den svenske skiskytte Olsson brillierer i bliog ~, med
enestaende pulskontrol og skilab fladt terreen, men nar
hun tager sigte pa skydebanen, er det bedst, at publikum
gar i dekning...
{3} TRIFSIKKERHED & INITIATIV
SKILOB FLADT TeRRN

{3} PULSKONTROL

En hej red rating betyder, at skiskytten er staerk i Treefsikkerhed, Initiativ eller begge
dele. Balancen mellem disse feerdigheder varierer dog mellem skiskytterne, s& naste tip
hjeelper dig med hurtigt at se deres Traefsikkerhed.

Startnummer = Trefsikkerhed

Startnumrene har ogsa en funktion. De viser, hvor god hver skiskytte er til at skyde.
Startnummeret svarer til skiskyttens Trfsikkerhed ved lav, mellem og hgj puls. Owens’
startnummer 244 hetyder, at han traeffer pa 2 eller hojere ved lav puls og 4 eller hgjere ved
mellem eller hgj puls.

Owens har meget radt i sit flag. For ham betyder det eksplosivt initiativ, sa til trods for at hans
traefsikkerhed svigter af og til, er han ofte farst, nar det virkelig geelder.




REFERENCE

Rundens gang

1. ALLE SPILLERE:

a.Vzlg kort

h. Bestem reekkefalge
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* Anvend den nuveerende vaerdi. SI4 ikke terningen.



