Hélytys Bomb Busters -pdémajassa!
Hurttakuningatar — &kkiarvaamaton &érimielinen
dképussi — on havaittu aivan viime hetkella.
Valmistelkaa ammattilaisvarusteenne: §&rimméisen
réjdhdysherkké pommi odottaa!

VALMISTELUT
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* Seka valmisteluissa ettd tehtévan aikana:

-Bjohdon arvo on 0.
-B-iohdon arvo on 13.




Hurttakuningatar ei ole tasaveroinen vastustaja —
hén ravistelee rutiinejanne ja lyé teidét polvillenne.
Pysykéé tarkkoina: toisinaan pokerijaon voi voittaa
pelkélla parillakin...

°nx2/3 'DX2/3 'x1 -x1

* Seka valmisteluissa etta tehtavan aikana:
= 0 (parillinen) =13 (pariton)
* Kun johdot on jarjestetty, tydntakaa kaikkia PARILLISTEN
arvojen johtoja eteenpéin. CIERR ja

johdoista katsotaan vain desimaalipistetta edeltavaa
numeroa: 2.1 on PARILLINEN, 9.5 on PARITON.

‘‘sm’

* Tassa tehtavassa:
- Alkaa asettako valmistelujen aikana lainkaan
tietomerkkeja.
- Alkaa asettako laudalle yhtaan )
- Alkaa ottako hahmokortteja (henkilokohtaisia
varusteita ei siis ole).



Etsitte piileskelevéé Hurttakuningatarta...
Mutta myés johdot ovat piilosilla.
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* Ennen johtojen jakamista: ottakaa pelaajamaéranne
verran johtoja (B-johto + B-johto ja tarvittaessa
satunnaisia johtoja arvopuoli ALASPAIN). Sekoittakaa ne
arvopuoli alaspéin ja jakakaa yksi kullekin pelaajalle.
Jakakaa sitten loput johdot kuten tavallisesti. Alussa
erikseen jaetut johdot lisataan telineisiin muilta salassa.

* Jos pelaajalla on -johto, han ei kerrao sita muille,
vaan asettaa sen telineeseensa minka tahansa
kahden johdon VALIIN (siis minne vain paitsi telineen
paatyihin) paljastamatta, ettd hanell on sellainen.

* Pelaajat eivat saa valita tietomerlkia, vaan jokainen
ottaa yhden satunnaisen merkin ja asettaa sen
oikeaan kohtaan telineensa eteen (tai viereen, jos
pelaajalla ei ole sita arvoa). Jos joku nostaa keltaisen
merkin, han nostaa sen tilalle uuden.



Yksi johto puuttuu! Témén haamujohdon
metsédstykseen tarvitaan vain yksi puhelinsoitto!
Kuka soitetaan apuun? Bomb Busters!
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* Ennen johtojen jakamista: poistakaa yksi satunnainen
johto sita katsomatta ja asettakaa se
arvopuoli alaspain pelilaudan viereen.

* Jos pelaajalla on -johto, han ei kerrao sita muille,
vaan asettaa sen telineeseensa minka tahansa
kahden johdon VALIIN (siis minne vain paitsi telineen
paatyihin) paljastamatta, ettd hanell on sellainen.



Kun kylanvéki kay yépuulle, riveista térréttéa
muutamia johtoja. Syyllisié - joten p&&t poikki!

VALMISTELUT
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* Kun johdot on jarjestetty, kapteenista alkaen ja
my6tapaivaan edeten kukin pelaaja tekee kullekin
telineelleen seuraavasti:

1. Poistaa yhden haluamansa johdon.

2. Sulkee syntyneen raon tydntdmalla jaljelle
jdéneet johdot Iahemmaés toisiaan.

3. Asettaa poistamansa johdon sen vieressa olleiden
kahden johdon pé&alle.

Lopputuloksena jokaisessa telineessa on nyt yksi
"térrottava” johto.

¢ Valmisteluissa tietomerkkeja ei saa asettaa
torrottavien johtojen eika niiden alla olevien kahden
johdon kohdille.

¢ Jos nostatte 2 (Radiopuhelimet),
10-10 (K&ristin) tai 11-11 (Tarttumahaka), heittakaa se
pois ja nostakaa tilalle uusi.



Olette seuranneet Kenraali Ketsupin — Hurttakunin-
gattaren oikean kédden - jattamié jélkia. Tama kamala
kameleontti on naamioitunut Eversti Sinapiksi ja saa
teidét pian nédkeméén seké punaista etts keltaista!
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* Ennen johtojen jakamista:

1. Alk&a sekoittako johtoja muiden joukkoon.
Kukin pelaaja saa yhden johdon ja asettaa sen
telineensa viereen. Tata ei lasketa johdoksi, vaan se on vain
iimoittamassa numeroarvoa.

2. Ottakaa pelaajamaaranne verran johtoja (B-johto + B-johto
ja tarvittaessa satunnaisia johtoja arvopuoli ALASPAIN).
Sekoittakaa ne arvopuoli alaspain ja jakakaa yksi kullekin
pelaajalle.

Jakakaa sitten loput johdot kuten tavallisesti. Alussa erikseen

jaetut johdot lisétéan telineisiin muilta salassa.

¢ Jos pelaajalla on -johto, hén ei kerro sité muille,
vaan asettaa sen telineeseensa kuin sen arvo olisi telineen
vieressa olevan johdon numeroarvo.

* Pelaajat eivat saa valita tietomerlkia, vaan jokainen ottaa
yhden satunnaisen merkin ja asettaa sen oikeaan kohtaan
telineensa eteen (tai viereen, jos pelaajalla ei ole sité arvoa).
Jos joku nostaa keltaisen merkin, hén nostaa sen tilalle
uuden.



Alkéé epéilké silmiénne, silld johdot on tarkoituksella
viritelty teidén paidenne menoksi.

Laskekaa ne tarkkaan — Hurttakuningatarta
Jjahdatessanne laskuvirhe voi koitua kohtaloksenne.
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* Seka valmisteluissa etta tehtavan aikana:

B-0o H-13

* Kun johdot on jérjestetty, kukin pelaaja pinoaa kussakin
telineess@an samanarvoiset johdot paallekkain.
Huomatkaa:
Punaisten ja
keltaisten johtojen
arvot ovat "punainen” E ﬁ
ja "keltainen". x 3
Sen takia ne ovat E
usein sarakkeidensa
ainoita johtoja, paitsi jos niiden vélissa ei ole muita johtoja.
Tassa tehtavassa:
- Alkaa asettako valmistelujen aikana lainkaan
tietomerkkeja:
- Alkaa asettako laudalle yhtaan

- Alkaa ottako hahmokortteja (henkilakohtaisia varuste|ta
ei siis ole).

Esimerkki:




Kun jatkatte Hurttakuningattaren kannoilla, johdot
jakaantuvat kahdeksi riviksi! Nyt ette voi endé
peréaéntyé — sivuleikkurit valmiiksi!

VALMISTELUT
2,3ja4 x 5 Ei
0. .0..8. oncis |

* Seka valmisteluissa etté tehtévan aikana:

B. Ho

* Kukin pelaaja asettelee johtonsa kahdeksi riviksi: yhden rivin
pdydalle ja toisen rivin ensimmaisen PAALLE:

- 2-4 pelaajalla: Kun olet jérjestanyt johtosi, aseta 7
suurimman arvoista johtoa pdydalle ja 6 pienimman arvoista
johtoa niiden paalle siten,
ettd ylarivin jokaisen johdon
alla on kaksi alarivin johtoa.

- 5 pelagjalla: Vastaavasti,
mutta aseta 5 suurinta arvoa
péydalle ja 5 pienint& arvoa
paélle eli ylarivin jokaisen
johdon alla on yksi alarivin johto.
* Jos nostatte
2 (Radiopuhelimet), 10-10
(Karistin) tai 11-11 (Tarttumahaka), heittakaa se pois ja
nostakaa tilalle uusi.




Viimeisen kamppailun |5hestyessé johdot ovat jo aivan
ristissa.

Yksikin virhearvio ja pelinne on pelattu — synkronoikaa
koordinaattinne ja vetikaa syvaan henkeé!

VALMISTELUT
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* Ennen johtojen jakamista: ottakaa pelaajamaaranne
verran johtoja (B-johto + B-johto ja tarvittaessa
satunnaisia johtoja arvopuoli ALASPAIN). Sekoittakaa
ne arvopuoli alaspain ja jakakaa yksi kullekin pelaajalle.
Jakakaa sitten loput johdot kuten tavallisesti. Alussa
erikseen jaetut johdot lisétdan telineisiin muilta salassa.

* Pomminpurkaja, jolla on B-johto, asettaa sen telineensa
vasempaan paatyyn kertomatta sitd muille.

* Pomminpurkaja, jolla on B-johto, asettaa sen telineensa
oikeaan paatyyn kertomatta sita muille.

* Jos nostatte 2 (Radiopuhelimet) tai 10-10
(Karistin), heittdkaa se pois ja nostakaa tilalle uusi.



Saavutte lopultakin Hurttakuningattaren linnoitukselle!
Mutta vastaanotto on synkké — edessénne kohoaa muuri
kuin Carcassonnessa konsanaan. Téllaisen muurin
edess3 ei kuitenkaan ole aikaa vaipua itses&éliin!
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« Kaikki pelaajat asettavat johdot telineisiinsa siten,
ettd ensimmainen johto on pystyss3, toinen kyljellaan,
seuraava taas pystyssa jne.
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Seisotte linnoituksen korkeimman tornin juurella.
Sen huipulla véijyy Hurttakuningatar.

Pitédkéa hermonne kurissa - kiivetkéa ylos ja
kammetkaa hénet valtaistuimeltaan... suoraan
syvimpéan tyrmaan!
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* Ennen johtojen jakamista: ottakaa yksi johto kutakin
arvoa (1-12). Sekoittakaa ne arvopuoli alaspéin ja
pinotkaa ne kahdeksi kuusikerroksiseksi torniksi.
Asettakaa pinot pdydan keskelle ja kaantakaa ne niin,
etta paallimmaiset johdot ovat arvopuoli yléspain.

* Jakakaa sitten loput johdot (kolme kutakin sinista +
yksi punainen + kaksi keltaista) kuten tavallisesti.

¢ Jos nostatte 10-10 (K3&ristin), heittdkaa se
pois ja nostakaa tilalle uusi.



