Alert zabezpieczen!

Wytom w kadtubie! Na poktad statku wdarli sie napastnicy! Przed nimi tylko jeden cel:
zniszczenie waszego statku!

Na poktadzie wykryto ponad 20 tadunkéw wybuchowych, a odliczanie do wybuchu juz trwa.
Wezwano elitarny Zespét Rozbrajaczy Bomb (ZRB) w celu zneutralizowania zagrozenia.

Czy wasze predyspozycje pozwolg wam oming¢ skomplikowane zabezpieczenia
tadunkéw i rozbroic je na czas? Bierzcie sie do pracy, bo gra ulegnie
samozniszczeniu za 10 minut...

Komponenty

=

* 11 kart * 54 kart * 1 ptécienny « 25 specjalnych
Detonatoréw Bomb woreczek kosci (po 5 w kazdym
z koloréw: czerwonym,
niebieskim, zielonym,
26ttym, czarnym)

Aplikacja Komputera Poktadowego (do pobrania za darmo)

Komputer Poktadowy pomoze Wam $ledzi¢ uptyw czasu - macie 10 minut na uratowanie
statku. Dla petniejszych doswiadczeri ptyngcych z rozgrywki pobierzcie bezptatng aplikacie =
Renegade Games Accessories App (na systemy Android i iOS) ze strony www.renegudegames;{tom fuse

Uwaga: Jesli nie mozecie pobrac aplikacji, wystarczy wam dowolny
inny sposéb odmierzenia 10 minut.

Ponizsze requty opisujq gre standardowg. Zmiany w rozgrywce zaawansowanej zostaty opisane na koncu instrukcji.

Przygotowanie do gry

Oddzielcie karty Bomb od kart Detonatoréw. gosilietonatorg
UWAGA: W grze jest 5 trudniejszych Bomb

(2 podwéjne wieze i 3 duze piramidy - kazda z nich
warta jest 6 punktéw). Jesli nie chcecie utrudniac sobie
gry, usuncie te karty z talii.

karta Bomby

Potasujcie karty Bomb i rozdajcie kazdemu graczowi po
dwie. Jesli grasz solo, dobierz cztery karty.

Kazdy gracz ktadzie otrzymane karty odkryte przed soba. I

o2 E



Jesli pierwsza karta, ktérg otrzymates, warta jest 3, 4 lub 6 punktéw, to druga
musi by¢ warta 1lub 2. W grze solo musisz miec karty o co najmniej 3 réznych
wartosciach (np. 1,1, 2, 3 albo 2, 3, 3, 4 itp.) Rozdawajcie karty tak dtugo, az
ten warunek bedzie spetniony. Nieuzyte karty wtasujcie z powrotem do talii.

Nastepnie utwérzcie talie Bomb, ktadac odpowiednia liczbe kart w jednym zakrytym stosie. Liczba
kart zalezy od poziomu trudnosci i liczby graczy:

liczba graczy pozio-m poziom poziom : p?ziom poziop1
szkoleniowy  standardowy ekspercki elitarny obtakanczy
1 16 19 21 23 25
2 17 20 22 24 26
3 18 21 23 25 27
4 19 22 24 26 28
5 20 23 25 27 29

Pozostate karty odtézcie do pudetka.
Z tak utworzonej talii dobierzcie 5 kart i wytdzcie je odkryte w jednym rzedzie na Srodku stotu.

Do pozostatych kart Bomb wtasujcie 6 losowych kart Detonatoréw. Talie potdzcie zakryta obok
5 wytozonych kart Bomb.

Wtézcie wszystkie 25 kosci do woreczka i dajcie go jednemu z graczy. JesteScie gotowi do gry.

m przygotowanie gry m

dla 4 graczy

Rozgrywka

Uruchomcie stoper. Wasz zesp6t ma teraz 10 minut na rozbrojenie wszystkich Bomb. Do rozbrojenia
kazdej Bomby wymagana jest okreslona kombinacji kosci.

Gracz posiadajacy woreczek z kosémi siega do niego i losuje tyle kosci, ilu graczy bierze udziat
w rozrywce. Nastepnie rzuca tymi kosémi, a kazdy gracz moze wzi3c co najwyzej jedna z nich.
Gracze moga sie porozumiewa¢, aby ustali¢ najlepszy spos6b podziatu kosci miedzy siebie.

Uwaga: W grze dwuosobowej wylosujcie cztery kosci - kazdy gracz wezmie po dwie.
Uwaga: W grze solo wylosuj trzy kosci.
Uwaga: W rozgrywce na 1lub 2 graczy dozwolone jest potozenie kilku kosci na tej samej Bombie.

Jesli gracz wylosowat z woreczka za duzo kosci, musi zwrdcic je wszystkie i losowa¢ ponownie. Jesli
wylosowat za mato, po prostu docigga nowe kosci, aby uzupetnic niedobér. Jesli w woreczku nie
pozostato tyle kosci, ile w danym momencie potrzeba, gracz wycigga wszystkie dostepne, a gra
toczy sie dalej. Jesli w woreczku nie pozostaty zadne kosci, przegraliscie.
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Kazdy gracz bierze wybrang przez siebie koS¢ i musi potozy¢ j3 na pasujacej ikonie na jednej
z wytozonych przed sobg Bomb. Nalezy rzuci¢ wszystkimi kosémi, ktérych gracze nie zabrali (zob.
»Niewykorzystane Kosci”).

Z wyjatkiem Wiezy i Piramid (zob. ponizej), kosci mozna ktasc na
Bombach w dowolnej kolejnosci. Na przyktad na tej karcie gracz
moze potozy¢ koS¢ o wartosci 1 na drugim polu. Bedzie wéwczas
potrzebowat wartosci 3, aby rozbroi¢ Bombe. Kolejnos¢ zapetniania
miejsc na Bombie zalezy od gracza.

Opis Bomby

Ikony na karcie Bomby wskazuja, jakie kosci trzeba na niej potozyc,
aby ja rozbroi¢. Sekcja lkony (str. 9) podaje rézne typy mozliwych
kombinacji kosci.

Cyfra w prawym gérnym rogu karty to liczba punktéw zwyciestwa,
jakie otrzymacie na koniec gry, jesli rozbroicie te Bombe. Im wyzsza
jest ta wartos¢, tym trudniej rozbroi¢ Bombe.

Uwaga: Z wyjatkiem Wiez i Piramid, kosci ktadzie sie wytacznie
na polach z pasujacymi ikonami. Symbole pomiedzy tymi polami
odnoszg sie zawsze do s3asiednich kosci.

Przyktad: Ta karta pokazuje, ze mozesz dopasowac albo wartosc na kosci ALBO kolor tej kosci.

Jesli pierwszg koscig jest zo6tta 5 i zostata potozona na skrajnym lewym polu,
to na nastepnym polu mozna potozyc albo 5, albo dowolng z6ttg kosc.
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Po tym, jak na drugim polu potozono czerwong 5,
na trzecim polu mozna potozyc albo 5, albo dowolng czerwong kosc.

> Wieie
Niektére Bomby wymagaja postawienia kilku kosci jedna na drugiej. Karty Wiez to takie karty, na

ktérych pokazano biate pole oraz strzatke wiod3aca od lewej do prawej. Te karty dziataja tak jak inne
Bomby - z nastepujacymi wyjatkami:

- Kosci trzeba ktas¢ w odpowiedniej kolejnosci (od lewej do prawej, zgodnie z kierunkiem
strzatki na karcie).

- Kosci uktadane sie na biatym polu, nie na ikonach.

- Jesli kosci tworzace wieze lub piramide przewrdca sie z jakiegokolwiek powodu, wszystkie
tworzace j3 kosci zwraca sie do woreczka. Rozbrajanie bomb to finezyjna robota!

W powyzszym przyktadzie najpierw nalezy potozyé kosc zottg,
na niej czerwona, wyzej niebieska, na koncu zielong.

» Piramidy

Piramidy podobne s3 do Wiez, poniewaz wazna jest kolejnos¢ uktadania kosci, ale pozostawiaja
pewna swobode dziatania. Kos¢ mozna potozyc tylko wtedy, kiedy cos bedzie j3 podtrzymywac.
W przypadku najnizszego rzedu Piramidy jest to sama karta; w przypadku wyzszych rzedéw pod
doktadang koscig muszg leze¢ dwie inne. W ponizszym przyktadzie jako pierwszg mozna potozy¢
albo 3, albo kos¢ zielong, natomiast czarna kosé musi zostac dotozona jako ostatnia.

Podobnie jak w przypadku Wiez, kosci tworzace Piramide ktadzie sie na pustych biatych polach, nie
na ikonach.
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Uwaga: Kosci raz potozonych na kartach Bomb nie mozna przesuna¢ ani zdja¢ (chyba ze w wyniku
dziatania Detonatora lub Niewykorzystanych Kosci - zob. ponizej).

Niewykorzystane Kosci

Wszystkie kosci, ktérych gracze nie zabrali, musz3a zosta¢ przerzucone. Po tym rzucie kazdy

gracz musi (o ile to mozliwe) zabrac jedna kos¢ z jednej ze swoich Bomb i odtozy¢ jg do woreczka.
Wybrana ko$¢ musi albo pasowa¢ kolorem do przerzucanej kosci, albo mie¢ taka wartos¢ liczbowa,
jaka wypadta z przerzutu.

Kosci na rozbrojonych kartach Bomb oraz kosci, ktére nie lezg na gérze Wiez lub Piramid,
s3 bezpieczne.

R @

Krystian Darek Ania

Przyktad: Jest to rozgrywka trzyosobowa. Dwie kosci zostaty zabrane, ale trzeciej nie da sie uzyc.
Niewykorzystang kos¢ przerzucono - wypadta 5. Poniewaz jest to kosc czerwona, kazdy z graczy
musi (o ile to mozliwe) wybraé z jednej ze swoich Bomb albo kosé czerwong, albo 5 dowolnego
koloru, po czym odtozyc jg do woreczka. Darek odktada do woreczka niebieskg 5. Krystian odktada
czerwong 2. Ania nie ma zadnych 5, a jej jedyna czerwona koS¢ jest bezpieczna, poniewaz nie
znajduje sie na szczycie Wiezy.

Uwaga: Jesli nie wykorzystano wiecej niz jednej kosci, nalezy przerzuci¢ i rozpatrzy¢ je wszystkie,
jedna po drugiej, w dowolnej kolejnosci.
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Rozbrojenie Bomby

Bomba zostanie rozbrojona, kiedy wszystkie wymagane kosci zostana potozone na jej karcie.
Wykonajcie ponizsze kroki:

1) Zdejmijcie kosci z karty i wrzuccie je z powrotem do woreczka.
2) Odtozcie rozbrojona Bombe na bok (zakryta).

3) Wybierzcie jedna z odkrytych Bomb lezacych na srodku stotu,
aby zastapic te dopiero co rozbrojona.

4) Na pustym miejscu na srodku stotu wytézcie nowa karte z talii.

5) Jesli dobrana karta jest Detonator, aktywujcie go natychmiast (zob. ponizej),
a nastepnie dobierzcie nowa karte.

WSKAZOWKA: Jeéli masz juz Bombe o wartosci 3 lub 4, nie dobieraj nowej karty o wartosci 3 lub
4 (chyba ze nie masz innego wyboru) - bedzie ci bowiem trudniej dobierac kosci.

1
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Detonatory

Na karcie Detonatora pokazana jest albo wartos¢ liczbowa kosci, albo kolor kosci. Kazdy gracz musi
(o ile to mozliwe) odrzuci¢ do woreczka jedna kosé o odpowiednim kolorze lub odpowiedniej cyfrze.

Przyktad: Joasia wtasnie rozbroita Bombe. Wybiera nowg karte sposréd wytozonych, a nastepnie
dobiera nowg karte z talii, by uzupetnic rzgd. Dobrang kartg jest Detonator. Karta pokazuje
niebieskg kos¢. Joasia oznajmia to pozostatym graczom. Kazdy z graczy musi odrzucié do
woreczka jedng niebieskq ko$¢ zabrang ze swojej Bomby (o ile to mozliwe). Po rozpatrzeniu efektu
Detonatora Joasia dobiera nowg karte, by zastgpic te, ktorg zabrata dla siebie.

Tej niebieskiej kosci nie odrzuca
sie, poniewaz ta Bomba zostata
juz rozbrojona.

Uwaga: Kosci z rozbrojonych kart Bomb nie przepadaja, nawet jesli pasuja do wskazania
Detonatora lub Niewykorzystanych Kosci. Bomba uwazana jest za rozbrojong natychmiast po
dotozeniu ostatniej wymaganej kosci.

Po tym, jak wszystkie kosci zostaty przydzielone i rozpatrzono
efekty Detonatoréw, woreczek z ko$émi nalezy przekazac
nastepnemu graczowi po lewej. Losuje on z niego kosci (jak
opisano powyzej), a caty proces powtarza sie az do korca gry.

Uwaga: Jesli w jakim$ momencie okaze sie, ze gracz umiescit
kosci na Bombie w niewtasciwy sposéb, wszystkie kosci
z takiej karty nalezy odtozy¢ z powrotem do woreczka.
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Koniec gry

Gra konczy sie zwyciestwem graczy, jesli wasz

zesp6t pomysinie rozbroit wymagana liczbe Bomb A ld T
(okreslona danym poziomem trudnosci) przed

uptywem wyznaczonego czasu. Kiedy ostatnia karta

Bomby zostata zabrana z rzedu na érodku stotu, oo 4 ‘l m

zatrzymaijcie stoper - wygraliscie te rozgrywke!

(Nie musicie rozbrajac ostatnich dwoch kart lezacych przed wami, musicie natomiast rozbroi¢
wszystkie karty ze Srodka stotu. Na wasze szczescie, ostatnie karty lezace przed wami to niewypaty.)

Uwaga: Obtakarnczy poziom trudnosci wymaga od graczy nie tylko rozbrojenia wszystkich kart ze
srodka stotu, ale takze wszystkich kart, ktore leza przed graczami. Pamietajcie rowniez, ze wygrana
na Obtakanczym poziomie trudnosci jest praktycznie niemozliwa. Jesli udato sie wam wygra¢ mimo
wszystko, zamiesccie zdjecie i opis waszych zmagan na stronie Portal Games na Facebooku!

Przegrywacie, jesli przed rozbrojeniem ostatniej wymaganej Bomby skorczy
sie czas, albo jesli musicie dobra¢ nowe kosci, a woreczek jest juz pusty.

Punktacja

Na koniec gry gracze licza swoje wyniki i zapisuja sume w Dzienniku ZRB na koncu instrukcji.
Punkty nalezy liczy¢ w nastepujacy sposéb:

- 10 punktéw, jesli wygraliscie gre (rozbroiliscie wymagang liczbe Bomb)
- 1punkt za kazde 10 sekund pozostate do konca gry (w przypadku zwyciestwa)
- catkowita liczba punktéw pokazana na pomysinie rozbrojonych Bombach

- 2 punkty za kazdy uruchomiony Detonator.

Rozgrywka zaawansowana

Podczas przygotowania do rozgrywki zaawansowanej gracze moga narzuci¢ sobie wyzszy poziom
trudnosci, przez co daza do wyzszych wynikéw punktowych.

Na poczatku kazdy gracz otrzymuje 2 Bomby (w grze solo - 4), zgodnie z normalnymi regutami.
Nastepnie gracze rozdzielaja karty Bomb wedtug ich wartosci punktowej (liczba w prawym gérnym
rogu). Kazdy z tak utworzonych stoséw potasujcie oddzielnie. Tak jak w rozgrywce podstawowej,
wybierzcie poziom trudnosci, by ustali, ile kart Bomb znajdzie sie w talii. Teraz zadecyduijcie, ile
kart kazdego poziomu trudnosci chcecie uzyc. Aby gra byta trudniejsza, uzyjcie wiecej kart poziomu
3 i 4. Aby gra byta tatwiejsza, uzyjcie wiecej kart poziomu 1i 2.

Przylktad: Podczas rozgrywki trzyosobowej zdecydowaliscie sie na standardowy poziom trudnosci -
oznacza to 21 kart. Chcecie sprobowaé zdobyc duzo punktow, wybieracie wiec siedem kart poziomu

4, siedem kart poziomu 3, cztery karty poziomu 2 i trzy karty poziomu 1.

Kiedy wybraliscie juz, iloma kartami jakiego rodzaju bedziecie gra¢, mozecie przygotowac je na

jeden z dwo6ch sposobéw:
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» Jedna talia

Potasujcie wszystkie wybrane karty Bomb razem z kartami Detonatoréw (jak opisano
w podstawowe]j wersji Przygotowania do gry), nastepnie wytdzcie karty tak, jak podczas rozgrywki
podstawowej (jeden rzad pieciu odkrytych kart).
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» Osobne stosy

Potasujcie kazdy stos osobno, po czym potézcie je odkryte na srodku stotu. Nastepnie potasujcie
karty Detonatoréw i potézcie je w zakrytym stosie obok stoséw kart Bomb.

Bomby Bomby Bomby Bomby
poziomu 1 poziomu 2 poziomu 3 poziomu 4

Detonatory

Kiedy gracz rozbraja Bombe, ma wybér:
1) moze odkry¢ i aktywowac karte Detonatora
2) wybiera jedna z dostepnych kart Bomb (z wierzchu dowolnego stosu)

Pozostate zasady gry i przyznawania punktéw nie zmieniaj3 sie.

Ikony

Znak # oznacza, ze wartoéé liczbowa na kosci ma znaczenie, ale gracz moze te wartoé¢ wybraé
samodzielnie.

Przyktad:

W przypadku tej karty gracz sam decyduje, jakg
wartosc potozy na karcie, ale wszystkie trzy
kosci muszg miec te samg wartosé. Na ostatnim
polu moze lezec tylko niebieska kosc.
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Ta ikona: 0znacza, ze kolor kosci ma znaczenie, ale gracz moze ten kolor wybraé samodzielnie.

Przyktad:

W przypadku tej karty gracz sam decyduje, kos¢
Jjakiego koloru potozy, ale kazda kosc na tej karcie
musi byé innego koloru, niz kosci z nig sgsiadujgce.

Biate pole oznacza, ze mozna uzy¢ dowolnego koloru (w grze nie ma bowiem biatych kosci).
Przyktad:

Te Wieze trzeba zaczgé od wartosci 3,
ale moze to byc 3 dowolnego koloru.

Jesli pole jest podzielone, mozna wybrac jeden ze wskazanych typéw. W powyzszym przypadku na
szczycie Wiezy moze leze¢ albo z6tta kosé z dowolnym numerem, albo 1w dowolnym kolorze.

Znaki > oraz < oznaczajg, ze wartos¢ liczbowa na sasiedniej kosci musi by¢ wieksza lub mniejsza.
Ikony kosci przedstawiono jako mniejsze lub wieksze, aby byto tatwiej rozpozna¢, ktéra wartosé
liczbowa musi by¢ mniejsza, a ktéra wieksza.

Przyktad:

i

Ta Wieza wymaga, aby wartosci na kosciach
-0 - B - B4 byty tym wyzsze, im blizej szczytu Wiezy.

Przyktadowo: 2< 4<5<6.
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Znak ? oznacza, ze na tym polu moze leze¢ dowolna kos¢.

Przyktad:

Ta Wieza ztozona z pieciu kosci moze zawierac cztery
dowolne kosci, ale na trzeciej pozycji musi leze¢ zétta 1.
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