Trafilismy na trop prof. Madwire'a. To niebezpieczny
chemik jadrowy, piroman i cyklista - istna mieszanka
wybuchowa. Macie do rozbrojenia putapke, ktérg na
nas zastawif.

Potasuijcie karty numeréw. Wylosujcie 3 z nich i pol6z-
cie (numerami do géry) w rzedzie. Nad pierwsza z nich
potdzcie karte kolejnosci (strong A do géry).

k= Karta kolejnosci

l/— Karty numeraow
8 2

N Msd

:

8% 2 saperaw: I€3@
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MISJA

10

Trafilismy na kolejne dzieto prof. Madwire'a. Gdy
zaczniecie je rozbrajaé, uruchomi sie mechanizm
zegarowy — bedziecie mie¢ 15 minut na rozbraojenie
bomby. Ale nie to jest najgorsze. Zabrakto nam kawy!

4
o

* Ustawcie stoper na 15 minut.
. nr 11 (Termos z kawg) odt6zcie do pudetka.

2 saperow: @ 12 min
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MISJA
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Z raportu stuzb specjalnych wynika, ze prof. Madwire
moze byé daltonistg. Wezcie to pod uwage, rozbrajajgc
jego najnowszy wynalazek.

i

* Wylosujcie karte numeru.

 Odwroccie te karte misji na druga strone i potézcie na
niej (numerem do géry) wylosowana karte numeru.

« Jesli wybraliscie z takim samym numerem, jak
na wylosowanej karcie numeru, wymieficie go na inny

* Przygotowujac misjg, zdradzacie (za pomoca znaczni-
ka info) numer jednego ze swoich kabli - mozecie (ale
nie musicie) potozy€ znacznik przed kablem o ta-
kim samym numerze co wylosowana karta numeru.

Kapitan nie kladzie
2 saperow: H znacznika podczas

przygotowania misji.
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: Mamy chwilowe problemy zaopatrzeniowe. Musicie da¢
sobie rade z utrudnionym dostepem do sprzetu.

Na kazdej karcie potdzcie po 1 karcie nume-
ru (numerem do géry). Numery musza byé
widoczne.
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MISJA
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Prof. Madwire znowu daf o sobie znaé. Po rozbrajeniu
Jjego poprzednich ,zabawek” wpadt w szat i stworzyt
cos wyjgtkowo groznego. Oglaszamy czerwony alert.

/

I: fjg

* Nie dodawajcie 3 GERIERED kabli do afekfizsldch.
Rozdajcie je saperom po 1 (wartoscig do dotu). Zacznijcie
od Kapitana, a potem zgodnie z kierunkiem ruchu wska-
zowek zegara (moze nie starczyé kabli
dla wszystkich). Nastepnie rozdajcie iz kable.

 Zamiast wybieraé po 1 znaczniku , wylosujcie je
i potézcie przed odpowiednim kablem przed swojg
podstawka. Jesli nie macie takiego kabla na podstaw-
ce, znacznik potdzcie z boku podstawki. Jesli wylo-
sowany znacznik jest z6lty, powtorzcie losowanie.

2 ganergw: <apitan nie kladzie znacznika
P : podczas przygotowania misji.

Kapitan dostaje 2 kable
i ktadzie po 1 na kazdej z podstawek.
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MISJA
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.G6ra"” przydzielita wam stazyste do grupy. To krewny
Jjakiegos wazniaka z ministerstwa. Uwazajcie na

niego... i na siebie.

\
B@

Potasuijcie karty i rozdajcie kazdemu sa-
perowi po 1 karcie. Odkryjcie swoje karty. Saper z karta
Kapitana w tej misji bedzie petnit role stazysty.

2 saperaw: IC@ H
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MISJA

Dostaliscie zlecenie z Chin. Na miejscu czeka
zaméwiony sprzet. Ale w chiriskich pudetkach.
Nie wiadomo wiec, co jest w Srodku.

=

* W tej misji karty potézcie (bez podgladania!)
na planszy obrazkiem sprzetu do dotu.

* Potasujcie karty numeraw i potézcie w stosie (nume-
rem do dotu). Nastepnie odkryjcie 1 karte z géry tego
stosu.

2 saperow: IC.@Z?,@
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Wyglada jak bomba, ktérg niedawno rozbroiliscie.
Ale to tylke pozory, unikajcie wigc rutyny To znacznie
trudme;sze zadanie. Prof. Madwire s:e rozwija...

WE ELEMENTY

Potasuijcie karty numeraw. Wylosujcie 3 z nich i pol6z-
cie (numerami do géry) w rzedzie. Nad pierwszg z nich
potdzcie karte kolejnosci (strong B do géry).

2 saperow: IG@ H
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MISJA
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Robotyzacja dotarta i do nas. Przydzielamy do waszej
grupy robota. Ma problem z podawaniem danych, ale
przeciez nikt nie jest doskonaty.

B@a@

* Potasuijcie karty i rozdajcie kazdemu sa-
perowi po 1 karcie. Odkryjcie swoje karty. Saper z kar-
ta Kapitana w tej misji bedzie pelnit role robosapera.
Odktada on karte Kapitana do pudetka — musi sobie
radzi¢ bez niej.

* Robosaper kladzie 2 znaczniki (zamiast 1) przed
swoimi podstawkami. Oba znaczniki musza wskazy-
waté FALSZYWE INFORMACJE: ich numery musza
byé inne niz numery kabli, przed ktérymi zostaly
potozone. Znacznika nie mozna potozyé przed

A kablem.

2 saperaw: IC@
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MISJA
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Caly wasz sprzet musieli§my oddaé na przeglad
gwarancyjny do serwisu. Zostawiamy wam tylko radar.

/
-

* Potasujcie karty numeraw i potozcie w stosie (nume-
rem do dotu).

. nr 8 (Radar) potdzcie na planszy (sprzetem do
gory). Pozostaly odiozcie do pudetka.

* Podczas przygotowania misji nie kladziecie znaczni-
kow przed swoimi podstawkami.

2 saperaw: IC@
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Stuzby namierzyly kryjowke prof. Madwire'a! To trudno
dostepna jaskinia. Kolej na was — wystarczy tam wejsé
i nie potkngaé sie o zadng z zastawionych putapek. Dla
was to pestka.
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