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Cilj igre:

Pazi, bomba! je kooperativna igra. Svi igradi su ¢lanovi odreda Bombastersa, koji su specijalisti za deaktiviranje bombi. Cilj igre je da zaje-
dni¢kim snagama deaktivirate bombu koja vam je zadata u opisu misije. Pazite se! Bomba ce eksplodirati ako presecete @vEm Zicu ili ako
detonator odbroji do kraja!

Postavka:

o Izaberite jednu kartu 2. Misije postepeno postaju sve teZe.
Ne morate resavati misije po redu (ali vam to ipak preporucujemo).
Pre svega, ne preskacite previse misija da vam se ne bi pomrsile Zice...

Vasa prva misija:

* Potetnici: ({ff[21-3 sprovesce vas kroz pravila igre.

* Optimisti: (YJ={}2 4-7 posluZice vam kao vezba i pripremiti vas za ispit (@7 8).
Kada poloZite ispit, moZete otvoriti kutiju sa misijama 9-19.

e Izaberite kapitena (na 1. misiji to je nasumi¢no odabran igraé, a na sledecoj
misiji igra¢ sa njegove leve strane, itd.) i ispred njega postavite kartu liénosti
Jkapiten”. Svi ostali igraci ispred sebe postavljaju karte liénosti okrenute
licem nagore.

_____________________________________________________________

9 Kapiten naglas ¢ita kartu [i=(fj2 i postavlja je u donji levi
ugao table, tako da svi mogu da vide posebna pravila.

Prednja strana: posebna postavka za ———g

ovu misiju.
Modifikacije za
dvaigraca
. . _ A e i i
Zadnja strana: posebna pravila za ovu misiju. ﬂr-" e
Opsta pravila igre se podrazumevaju. / f
PRAVILA OVE MISLIE: 1} l';f
iV B L (jf
J * NOVO: 2 od 3" %i
' = Morate da preseéete dve ute Sica, ali 7
i H ne znate sa sigurnadtu koje se Jute Jice
B duoigrots: - Ml +2 043 s
— Endoteik: _ PR
. . . v . . e b e e 5 1 bl
0 Ako igraju dva igraca: svako dobija po dva postolja za plocice.
Ako igraju tri igraca: Kapiten dobija dva postolja za ploéice,
ostali po jedno.
Ako igraju cetiri ili pet igraca: svako dobija po jedno postolje za plotice. Zadnja strana karte [fff2 sa

posebnim pravilima za tu misiju.

e



9 Pripremite plocice Zica za misiju:
A. Uvek cete koristiti svih 48 ol Zica (osim za misije 1-3). Vrednosti od 1 do 12 pojavijuju se po Eetiri puta.
B. Nasumiéno izvucite onoliko GrvEwl i Zica koliko je oznaceno na karti @i

C. Pogledajte GrvEm2 i Zice koje ste izvukli i oznacite GVEN2 i vrednosti na tabli postavljanjem odgovarajucih cr'venlh |/|I| Zutih
markera na odgovarajuca mesta, tako da se ne vidi ,?".

D. Zatim okrenite sve plotice Zica (o + @R + 712) licem nadole i pomesajte ih.

Primer postavke:

Na pojedinim misijama, broj crvenih i/ili Zutih Zica je oznaéensa ,10d 2", ,10d 3"ili .2 od 3"
U ovom sluéaju, vrednosti Zica su vam samo delimi¢no poznate. Na primer, kada postavljate .2 od 3 Zice"

1. Okrenite tri Zice.

2. Postavite tri zuta markera (I') na odgovarajuéa mesta na tabll,
tako da se vidi ,?", ¢ime oznatavate
da se one mozda nalaze u igri.

3. Promesaijte tri Zute Zice, okrenute
licem nadole, i umesajte dve od njih
u plave Zice. Trecu sklonite sa
strane, a da je ne pogledate.

Na ovaj nacin, samo dve od tri
moguce Zice su u igri, kao sto je
oznaceno simbolom ,?" na markerima.

e Podelite sve Zice, okrenute licem nadole, podjednako izmedu svih postolja, ukoliko je moguce (na jednom postolju moZe se naci vise
Zica nego na drugom).

0 Na svakom postolju, svaki igra¢ rasporeduje Zice u rastuéem nizu, sleva nadesno, tako da su vrednosti na plo¢icama okrenute
prema igracu.

| NAPOMENA: Kada igrat igra sa dva postolja, Zice na svakom
postolju su nezavisne i sortiraju se zasebno. Oba postolja su
sada tvoja ,ruka” i uvek ce se racunati kao jedna ,ruka” (za
opremu, info tokene, posebna pravila, itd.).

Vrednosti Zutih i crvenih Zica se koriste samo za ovu klasifikaciju. Nakon toga, one nemaju vrednost, ve¢ su samo ,CRVENE" i

e



0 Na tabli:

Izvucite onoliko karata koliko ima igraca, i poredajte ih licem nagore
tako da prekriju znak ¥, jer jo3 uvek ne moZete da ih koristite. Ovo je jedina
oprema koja e vam biti dostupna u ovoj partiji.

Primer za tri igrac¢a

Pl M S 6 - Stavite detonator na
wommrn.  WVN -: ) :r- -- polje koje odgovara
Ligei ja e " | Y

broju igraca.

Ovde stavite sve tokene
i 12 tokena

_________________________________________________________

_____________________________________________________________

9 Pocevsi od kapitena, pa u smeru kretanja kazaljke na satu,
svaki igrac postavlja jedan info token odgovarajuce
vrednosti, po svom izboru, ispred jedne od
plavih Zica u svojoj ruci.

Y. Ne moZete koristiti Zuti info
token () tokom postavke.

! Zapamtite:
Dva postolja za plodice = jedna
ruka. Ako igrac ispred sebe ima
dva postolja, on i dalje postavlja
samo jedan info token (ispred
postolja po svom izboru).




Tok igre:

Igraci igraju u smeru kretanja kazaljke na satu, pocevsi od kapitena. Na svom potezu, aktivni igra¢ mora da izvede jednu od sledece tri
akcije: Dupli presek, Solo presek, Otkrivanje crvenih Zica.

6/

Aktivni igra¢ mora da presece dve identi¢ne Zice: jednu svoju, i jednu Zicu svog saigraca, tako Sto ce pokazati na Zicu saigraca i naglas
reci njenu vrednost. Na primer, ,ovo je Zica 9".

Dupli presek

u Ako je aktivni igrac u pravu, akcija je uspela V:
* Njegov saigrac spusta Zicu okrenutu licem nagore
ispred svog postolja, tako da ostane na istoj poziciji.
* Zatim aktivni igra¢ spusta svoju Zicu iste vrednosti
(ili jednu od Zica, ako ih ima vise), okrenutu licem
nagore ispred svog postolja.

Primer uspesnog duplog preseka:

U ovom primeru, kapiten je pokazao saigracevu

Zicu vrednosti 9 i bio je u pravu.

- Saigrac spusta pokazanu Zicu vrednosti 9
ispred svog postolja za ploéice.

- Kapiten takode otkriva jednu od svajih
.devetki" i postavlja je ispred svog postolja.

B Medutim, ako nije u pravu, akcija nije uspela % :
* Ako je Zica na koju je aktivni igra¢ pokazao @EmR, bomba eksplodira i misija je neuspels,
* Ako je Zica na koju je aktivni igra¢ pokazao e li , detonator se pomera za jedno mesto unapred (bomba ce eksplodirati ako
detonator stigne do polja sa lobanjom, i misija Ce biti neuspesna). Saigrac zatim postavlja info token ispred Zice na koju je igrac
pokazao, kako bi se videla njena prava vrednost. - & Napomena: Aktivni igra¢ ne pokazuje svoju Zicu koju je planirao da presete.

Primer neuspesnog duplog preseka:
- Vrednost na ploéici na koju je igra¢ pokazao
Da li je ovo ,dvanaestica"? (11) je netacna (igra je pretpostavio da je 12).
- Saigrac postavlja token ispred Zice na koju
je igrac pokazao.
Detonator se pomera za jedno polje unapred.

Ne, to je ,jedanaestica”.



4

Aktivni igra¢ moZe sam da presece dve ILI éetiri identi¢ne Zice u svojoj ruci ako su to jedine preostale Zice odredene vrednosti u igri:

Solo presek

* |li sve cetiri Zice (ako ima srece),
* |li preostale dve Zice zato $to su druge dve vec presecene.
Zatim ih postavlja okrenute licem nagore ispred svog postolja.

I .
¥ Otkrivanje crvenih Zica

Aktivni igra¢ moze da odigra ovu akciju SAMO kada su sve
preostale nepresecene Zice u njegovoj ruci ERVIENE.
Tad moze bezbedno da ih otkrije.

v 4
TOKENI VALIDACLJE g
Svaki put kada se preseku sve tetiri Zice iste vrednosti, stavite token B% 7585 @ 10 11 12 ’
validacije na odgovarajuci broj na tabli. Ova vrsta vizuelne pomo¢i _3 " X \ .
ustedeCe vam vreme, a moZda i spasiti Zivot! N\ —
ZUTE ZICE

* Seku se na isti natin kao i (e Zice (Duplim ili Solo presekom). Vrednosti oznatene na Zutim Zicama vazne su samo PRILIKOM
REDANJA PLOCICA NA POSTOLJE tokom postavke. Za vreme same igre, smatra se da sve imaju istu vrednost, a to je , y

Da bi presekao Zicu koristeci Dupli presek, aktivni igra¢ mora imati Zutu Zicu u ruci, pokazati na plo¢icu saigraca i reci ,Ovo je
Zuta Zica" (bez obzira na vrednost oznacenu na plocici). Ako je igra¢ pogodio, obe Zice su presecene. Ako je aktivni igra¢ pogresio,
kao i kod [l Zica, postavite info token ispred Zice i, pomerite detonator za jedno polje unapred.

* Ako se tokom igre gre$kom pokaZe na Zutu Zicu, postavite ispred nje Zuti info token (B) i, pomerite detonator za jedno polje unapred.
* Solo presek moZe da se izvede samo ako igra¢ u ruci ima SVE Zice koje jos uvek nisu presecene.

KARTE OPREME @D

* Odredena oprema moZe da se koristi tek ako su presecene dve Zice vrednosti koja je ozna¢ena u gornjem

levom uglu karte. Kada to uradite pomerite kartu nagore kako biste oznacili da moze da se '  Stabilizator A
iskoristi. I
* Svaka oprema moZe da se iskoristi samo jednom tokom misije. Okrenite kartu nakon $to je upotrebite. 1
* Vecinu karata moze upotrebiti bilo ko u bilo kom trenutku, ¢ak i kada nije na potezu. Isti igra¢ moze = . :
iskoristiti vise karata jednu za drugom. 1L Y

I o e e o
NAPOMENA: Oprema X ili Y zrak moZe se kombinovati sa Trostrukim detektorom, Super detektorom i Dvostrukim detektorom  pye sice vrednosti 9 su presedene i
(kako biste rekli dve vrednosti za vise Zica!) oprema sada moZe da se iskoristi.



KARTE LICNOSTI

Svaki igra¢ moZe da iskoristi svoju li¢nu opremu jednom u toku misije, nakon ¢ega e okrenuti kartu liénosti licem nadole.

Dvostruki detektor: Dok izvodi akciju Dupli presek, igra¢ mozZe da kaZe odredenu vrednost i pokaZze DVE Zice na
saigrac¢evom postolju umesto jedne.
* Ako je igrat uspesno pogodio jednu od dve Zice, akcija je uspesna. d
- Ako su obe Zice pogodene, saigrat te preseci samo jednu Zicu po svom izboru i ne sme da kaze da obe Zice imaju istu vrednost.
* Ako vrednost ni na jednoj od dve Zice nije pogodena, akcija je neuspesna.
- Detonator se pomera za jedno mesto unapred i saigrac postavlja info token ispred jedne od odabranih Zica (po svom izboru).
- Ako je samo jedna od dve Zice GFUERE, bomba nece eksplodirati. Saigrac je nece imenovati i mora da postavi info token ispred druge
Zice, koja nije crvena.

Dali je neka
od ovih Zica
.dvojka"?

\

Da li je neka
od ovih Zica
Jtrojka”?

\

X Dvostruki detektor je neuspesan

Komunikacija

Da bi igra bila zanimljivija, komunikacija je ogranitena.

e Zabranjeno je: pri¢ati o Zicama koje imate, nagovestavati njihovu vrednost, podsecati na informacije iz prethodnih krugova, iznositi svoje pretpostavke naglas.

* Dozvoljeno je: diskutovati o taktici uopsteno, kao i o koriséenju opreme, podsecati se odredenih pravila, savetovati saigrace kada da upotrebe Dvostruki detektor ili bilo koju
drugu opremu.

Kraj igre:

Misija je uspesno zavrsena kada svi igraci ostanu bez Zica.
Ako neko od igrata ostane ranije bez Zica, misija se nastavlja bez njega.

Evidencija
uspeha i
neuspeha.
Ako niste uspesno resili misiju (otkrili ste %icu ili je detonator stigao do &),
promenite kapitena i po¢nite misiju ispocetkal

Ako ste zavrsili 8. misiju, testitamo! Sada moZete da otvorite svoju prvu kutiju ,Iznenadenja”
(misije 9-19), i da popunite tabelu na poledini kutije.



KRATAK PREGLED PRAVILA U

Postavka:

—> Svaki igrac dobija kartu liénosti.

—> Umesaijte 48 [l Zica sa arvanin/ Zicama iz odabrane misije. Zatim podelite sve Zice
okrenute licem nadole medu postoljima.

—> U igri sa dva igraca, svako koristi po dva postolja. U igri sa tri igra¢a, samo kapiten ima dva postolja.

— Koli¢ina dostupne opreme i poloZaj detonatora zavise od broja igraca.

—> Svaki igra¢ postavlja jedan info token ispred svog postolja (ali nikada ne moZe da postavi zuti B).

Na svom potezu:

—> Na svom potezu moZete da odigrate jednu od ponudenih akcija:

* Dupli presek:
Izaberite jednu vrednost (koju imate i u svojoj ruci) i pokazite na jednu ploéicu

saigraca za koju smatrate da je te vrednosti.
- ¥ Taéna vrednost: otkrivaju se dve Zice.
- X Netaéna vrednost: detonator se pomera unapred i, ako nije stigao do lobanje,
postavlja se info token ispred pogresno pokazane ploéice.
Y. Napomena: Aktivni igrat ne pokazuje svoju Zicu koju je planirao da presete.
- & Crvena Zica: bomba eksplodira!

* Solo presek:
Otkrijte cetiri ili dve preostale Zice iste vrednosti i postavite ih ispred svog postolja.

* (Na kraju misije): Otkrivanje crvenih Zica:
PokatZite Zice koje su vam ostale samo ako su sve GFYENE.

Kraj igre:

—> Pobeda: Sva postolja su prazna!
—> Poraz: Bomba je eksplodirala (presekli ste Zicu ili je detonator stigao do @ )

ZAPAMTITE:

* Svaki igra¢ ima licnu opremu koju moZe da iskoristi jednom u toku misije.

* Oprema moZe da se iskoristi tek kada presecete dve Zice oznacene vrednosti.

* Smatra se da sve Zice imaju istu vrednost: , 11"

* Smatra se da sve @VEN3 Zice imaju istu vrednost: ,GVENY".

* Postoje po Cetiri primerka svake Zice vrednosti od 1 do 12. Kada preseéete sve Eetiri Zice iste
vrednosti, postavite token validacije O na tablu kao podsetnik.

* Ako ispred igraca stoje dva postolja, to se rac¢una kao jedna ruka.
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