Poplach na pyrotechnické zékladné!
Bezsrdcové kralovna — zékerna, zcela zpovykana
a znaéné zI3 — byla zpozorovana za pét minut... zwélf.
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Pripravte si svou sadu pro profiky: zépalna $ritira
uz se zkracuje!

PRIPRAVA MISE
x
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* Béhem piipravy a po celou misi plati:
- Hodnota = 0
- Hodnota B4= 13




Bezsrdcova kréalovna dorazila s lichymi amysly, aby
narusila vase pracovni postupy a soustiedéni prfimo
tam, kde se citite doma.

Bud'te ve stiehu — nékdy se da v pokeru vyhrat

i s parem. Hlavni je nenechat se zmitat (o)sudém.
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* Béhem pfipravy a po celou misi plat:

= 0 (suda) =13 (licha)

« Po sef‘azeni svych drat vysurite viechny se SUDYM
tislem vpred. Pro Zluté a ¢ervené draty plati pro
uréeni sudé/liché tislo prred desetinnou ¢arkou:
2.1je SUDA, 8,5 je LICHA.
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* PFi priprave této mise:
- Neumistujte Zadné Zetony napovéd.
- Neptipravujte zadné karty l
osobni ani spoleéné.
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Bezsrdcova kréalovna z vasi zékladny uprchla a nyni
musite vypétrat, kde se skryva... Ale i draty samotné
hraji na schovavanou.
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* Béhem piipravy hry odloZte oba hvézdi¢kové draty
stranou, zamichejte véechny ostatni a doplfite tyto draty
B+B do pottu hraéd dalimi nahodné vylosovanymi.

Z nich rozdejte kazdému hraéi 1 drat a poté rozdejte
ostatni draty jako obvykle. (Tim zajistite, Ze hvézdickové
draty maji neznami dva RUZNI hrati)

* Pokud jste pri pfipravé dostali drat,
nedavejte to najevo a zarad'te jej MEZI libovolné dva
draty na svém stojanu (tj. kamkoli vyjma okraja). Nijak
nenaznatujte, Ze jste to vy, kdo drat ma.
Mate-li Bi B, je to omyl - pFipravte misi znovu.

* Namisto vybirani svého tivodniho Zetonu napovédy si
jeden Zeton ndhodné vylosuijte a poloZte jej spravné
pted svou zasobu - pokud drat vylosované hodnoty
nemate vibec, poloZte Zeton vedle zasoby.
Vylosujete-li si Zluty Zeton napovédy, losujte znovu.
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Jeden drét chybi! Chcete-li vystopovat chybéjic
propojeni v systému, musite jet podle drétui. A pojedete
kolem nich tak dlouho, dokud nepojedete bomby!
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* Pfed pifipravou drat nahodné vylosujte jeden
dréat a bez nahliZeni jej poloZte licem doli
vedle herniho planu.

* Pyrotechnik, ktery dostane drat B, to nedava ostatnim
najevo a drat zaradi do stojanu MEZI libovolné dva
draty (tj. kamkoli, jen ne na kraj).



Vesnice usind a par drati éouha z fady. A to u nas
nestrpime. Dle rozkazu kréalovny: srazte jim hlavy!

PRIPRAVA MISE
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* Jakmile pFipravite a sefadite draty, kazdy hrag¢
(potinaje kapitanem a v pofadi tahu) provede na
(kazdém) svém stojanu nasledujici kroky:

1. Vybere a zvedne libovolny z dratd, vyjma krajnich.

2. Zbyvajici draty srazi k sobé, aby zaplnil vzniklou
mezeru.

3. Postavi vybrany dréat doprostied na oba draty,
které s nim piedtim sousedily.

Kazdy stojan bude tedy mit jeden drét ,o0 patro vys".

* Zetony napovédy pokladané béhem pripravy NELZE
poloZit k dratu o patro vy$ ani k Zadnému z obou
dratu, které jej podpiraji.

* Vylozite-li kartu 2 (Vysilacky),

10-10 (Dezintegrator) ¢i 11-11 (TaZny hak), odhod'te ji
a vyloZte za ni novou.



Vystopovali jste generala Keéupa, vérného poboénika
Bezsrdcové kralovny.

Tento barevny chameleon se rafinované pr‘evlékl za ser-
Zanta Hor¢icu, a tak se vam ted’ plete Zluta s éervenou!
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* Pred pripravou drati:
1. draty nemichejte s ostatnimi a neumistujte Zluté
$palitky. Kazdy pyrotechnik si vezme jeden drat
a poloZi jej licem vzhiiru vedle svého stojanu. To neni jeden
z jeho dratd - jen uréuje hodnotu.
2. B&hem pripravy hry odloZte oba hvézditkové draty
stranou, zamichejte véechny ostatni a doplfite tyto
draty B+H do pottu hratt dalimi nahodné vylosovanymi
do poétu hraéd. Z nich poté rozdejte kazdému hraéi 1 drat
a nasledné rozdejte ostatni draty jako obvykle.
* Pyrotechnik, ktery obdrzel drét, to nedava
najevo a zaradi si ho do stojanu, jako by mél hodnotu
dréatu leziciho vedle jeho stojanu.
 Namisto vybirani Zetonu napovédy si kazdy pyrotechnik jeden
vylosuje a poloZi jej spravné pied svou zasobu (nebo vedle ni,
pokud drat dané hodnoty vilbec nema). Vylosujete-li si Zluty
Zeton napovédy, losujte znovu.
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KaZzdy vi, 2e ma bomba dratu plnou skrii, plnou skfifi
na patra...

Dréty poéitejte pozorné — chcete-li Bezsrdcovou
kralovnu prechytraéit, nesmite se pepoéitat!

PRIPRAVA MISE
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* Béhem pripravy a po celou misi plati:

X
=0 =13
* Na kazdém stojanu po sef'azeni drati navrstvéte
dréaty stejné hodnoty na sebe.
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Poznambka: Pro toto vrstveni na sebe plati hodnoty éervenych
a Zlutych dratu jiz jako ,éervena", resp. ,Zluta".
Patrné budou tvorit sloupecek jen o jedné vrstvé, pokud se
nestane, Ze mate napf*. dva Zluté draty a 2adny modry drat
mezi jejich éiselnymi hodnotami.
* Pri priprave této mise:
- Neumistujte Zadné Zetony napovéd.
- Nepripravujte Zadné karty l
osobni ani spoleéné.



Jak se blizite ke kréalovninu dkrytu, dréty se rozdéli do
dvou vrstev!

Lz neni cesty zpét — musite ji pristrihnout kridélka!
PRIPRAVA MISE
2-4 X - Zadné

* Béhem pripravy a po celou misi plati:

B. Ho

* Kazdy pyrotechnik ser‘adi svoje draty do dvou fad: draty
0 ,niz&i poloving" hodnot nahoru, vy$&i hodnoty pod ni:

- Ve h'e 2-4 hr&él na kazdy stojan pripada 13 dratd.

Postavte 7 drat( s vy$Sim ¢islem

na stdl, na né 6 dratd do .....
pyramidky: kazdy horni drat

staji na dvou spodnich.

- Ve hi‘e 5 hraét kazdému hraci
ptipadne 10 drat, poloZte draty
vyssich 5 hodnot na stil a draty
niz8ich 5 hodnot na né, aby kazdy
drét stal na jednom dratu nize.

* VlyloZite-li kartu 2 (Vysilacky), 10-10 (Dezintegra-
tor) &i 11-11 (TaZny hak), odhod'te ji a vyloZte novou.



Jak se blizi finlni bitva, draty se $modrchaji a vznika
chaos. Nékteré dréty jsou hvézdami mezi ostatnimi - na
ty si dejte pozor, odmitaji si jen tak obyéejné nechat jednu
hodnotu!

PRIPRAVA MISE
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* Bé&hem ptipravy hry odloZte oba hvézdi¢kové draty
stranou, zamichejte véechny ostatni a doplrite tyto draty
B+B do pottu hraéd dalsimi nahodné vylosovanymi.

Z nich rozdejte kazdému hraéi 1 drat a poté rozdejte
ostatni dréty jako obvykle. (Tim zajistite, Ze hvézdickove
draty maji neznami dva RUZNI hraéi.)

Ostatni draty rozdejte jako obvykle. Hragi, ktei obdrzi
hvézditkové draty, to nedavaji najevo ostatnim.

* Hraé, ktery dostal B, jej umisti zcela na levou stranu
(jednoho) svého stojanu.

* Hraé, ktery dostal B, jej umisti zcela na pravou stranu
(jednoho) svého stojanu.

o \lyloZite-li kartu 2 (Vysilacky) &i
10-10 (Dezintegrator), odhod'te ji a vyloZte novou.



Koneéné dorazite k pevnosti Bezsrdcové krélovny!
Ale co naplat, Ze jste tady, kdyZ vdm v cesté brani nepro-
stupna hradba! Budete muset prijit na to, jak ji prorazit!
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* Kazdy pyrotechnik si své draty usporada do tvaru
hradeb: Prvni stoji svisle, daléi stoji vodorovné, dalst
svisle a takto se stidaji na celém stojanu (resp. na obou
stojanech, ma-li dva).
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Stojite u vchodu do nejvy$si véze hradu, z jejihoZ cimburi
Bezsrdcové krélovna tvrdé viadne kraiji.

Ted' uz to nemiiZete vzdat — vysplhejte se nahoru

a svrhnéte ji z trinu i z véze!
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* Ne? zatnete pFipravovat (CRED a draty, vezméte
jeden GIERlR) drat kazdé hodnoty (1-12), zamichejte
je a vytvofte z nich uprostied stolu dvé véze o Sesti
dilcich:

* Poté rozdejte zbylé draty jako obvykle (t¥i @eEE
draty od kazdého &isla, 1 BERER) a 2 ).

* VyloZite-li kartu 10-10 (Dezintegrator),
odhod'te ji a vyloZte novou.




