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Cil hry

Jedeme bomby je kooperativni hra. Kazdy hrac se chopi role pyrotechnika a vsichni hraji jako jeden tym. Cilem hry je vZdy spole¢né zajistit
bombu dané mise. Pozor! Pokud prestfihnete GarEnf) drat nebo detonator dorazi na symbol £, bomba vybuchne a vy prohrajete!
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o Vyberte si jednu kartu @52, Mise jsou se vzristajicim tislem té247 a té2si. o e
Mise nemusite hrat postupné v pofadi (ale doporucujeme vam to). Pokud vsak nechcete riskovat Zivot, L
v . . v PP odnoty 16, kazds 4«)
doporucujeme jich nepeskakovat moc... S oro sngm ot
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* Zatateénici: Prvni 3 (53 tvorT vyukovy program, ktery vam postupné asvétli pravidla hry. mﬁ;:zmi«;;;mr:fmmﬁ e
* Zkusengjsi deskovkari: {52 4-7 jsou tréninkoveé, v nichz si ovéfite svou sehranost 4 .ﬁﬁﬁf;7$iﬁfo£aimywﬁ
a pripravite se na zavére¢nou zkousku - (il 8. L i
Jakmile sloZite zavéretnou zkousku, otevi‘ete krabitku misi 9-19. -

9 Vyberte si kapitana (na tplné prvni misi nahodné, na dalsi misi soused po levici
predchoziho kapitana atd.). Ten si pred sebe vezme kartu pyrotechnika
oznacenou titulem ,Kapitan". Kazdy dalsi hrac si pred sebe vezme jednu
libovolnou kartu pyrotechnika (ty se lisT pouze ilustraci).
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9 Kapitan preéte kartu 52 a poté ji vyloZi do vykroje herniho planu tak,
aby navazoval obrazek sponky a aby kaZzdy vidél pravidla pribéhu mise.

Lic: Specificke kroky pfipravy mise ————g 5

PRIPRAVA HRY

Pripadné dpravy g B

pro hru ve dvou \

Rub: Specificka pravidla prabéhu mise.
Neni-li uvedeno jinak, vSechna obvykla / W~
pravidla plati také. . L T
2 ZLUTE dréty ve hi'e musite prestfihnout
Tl .. ik il
% které to mohou byt.
Pripominame:

Jakmile budete mit pocit, Ze jste jako tym pFipraveni
na zavéretnou zkousku, vydete se rovnou k mis 8.

o 2 hraci: kazdy si vezme 2 stojany.
3 hraci: kapitan si vezme 2 stojany, ostatni hraci po 1.
4-5 hraci: kazdy si vezme 1 stojan.

Na rubu karty (52 jsou uvedena
. J specialn pravidla pribéhu mise.



6 Pripravte draty pro danou misi:
A. Vidy pouzijte véech 48 maeljEh dratd (vyjma vyukovych misi 1, 2 a 3). Kazdeé z &isel 1-12 je na dratech étyFikrat.
B. Vylosuijte patfiény potet Eararieh a dratt dle jejich mnoZstvi uvedeného na karté sz

C. Podivejte se na hodnoty vylosovanych GarveniEh a drath a do odpovidajicich otvortl herniho planu (mezi celymi éisly)
postavte EaFER3 a/nebo $palicky stranou bez otazniku vzhdru.

D. Poté zamichejte dohromady viechny draty licem dold (@eelR8 + Caren? + ).
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V nékterych misich je poéet éervenych a/nebo Zlutych dratki uveden jako .1 ze 2", .1 ze 3" &i .2 ze 3".
U téchto misi znate hodnoty dratd, které jsou ve hie, pouze ¢astecné. Takto se pfipravuje hra se ,2 ze 3 dratd"”:

1. Vylosujte ze vSech desticek dratd 3.
2. Postavte 3 épalit':kyl do odpovidajicich oo

otvort herniho planu stranou ——
s otaznikem vzhiru. K0V

3. Zamichejte tyto 3 draty licem dold, Y
2 z nich pridejte mezi @EeR3 draty

(jako zésobu do hry) a tfeti bez
nahlizeni odloZte stranou.

Ve he tedy zlstanou 2 draty
ze 3 moznych, coZ pripominaji praveé ,?"
na $pali¢cich na hernim planu.

6 Rozdejte véechny draty co nejrovnomérnéji mezi véechny stojany. NékterT hraci mohou mit vice drattl nez jini. Doporucujeme v tuto

chvili zkontrolovat, Ze celkovy pocet dratd ve hi*e odpovida tomu, kolik jich ma v dané misi byt (chybna priprava hry mize misi pokazit).

o Na kazdém stojanu si hrac seradi draty otocené ¢islem k sobé a vzestupné (nejnizsi hodnota vlevo).
! POZNAMKA: Ma-li hrat 2 stojany, seadi draty na kazdém zvlast.
0Od té chvile se véak oba stojany povaZuji za jednu zasobu drat(
daného hrace (pro Géely vybaveni, Zetonl napovéd, specifickych
pravidel atp.).

Hodnoty Zlutych a éervenych drati maji vyznam jen pri Fazeni na stojanu. KdyZ s nimi poté béhem hry interagujete (stfihate je apod.),

jejich &iselna hodnota je irelevantni, dileita je pouze jejich barva - CBRVENA" &i .

s




0 Priprava herniho planu:

Vezméte tolik I<aret~ kolik hraje hracu, a vyloZte je licem vzhiru
na vyhrazena pole herntho planu tak, aby prekryvaly symbol .

To znadi, Ze je zatim nelze vyuZit. Jiné (spolec¢né) vybaveni ve hi*e nebude.

Priprava mise pro 3 hrace § ‘ : ‘ 1 e e

W
PRAVILA MiSE:

Vtéto misi s pFipomenete vie, cojste se
dosud nautil

Natocte rucicku
detonatoru na policko
s tolika symboly, kolik

hraje hraca.

PolozZte véechny Zetony
a vsechny Zetony

_____________________________________________________________

9 Potinaje kapitanem a dale po sméru hodinovych rucicek
poloZi kazdy hrac 1 zeton napovédy pred jeden

z meelRjeo dratd odpovidajict hodnoty
ve své zasobé.

! Béhem pl‘ipra\/ﬁhry

nelze poloZit Zluty

Y. Pozor - p#i hite 2-3 hrak:

Jeden hrac¢ mize mit 2 stojany,
ale je to stale 1 zasoba. Tento
hrac¢ béhem pripravy poklada
pouze 1 Zeton napovédy (pred
lib. modry drat v lib. stojanu).



Prubéh hry

Jednotlivi hraci se stfidaji na tahu ve sméru hodinovych ruéic¢ek poéinaje kapitanem. Hrac na tahu (nazyvany ,aktivni pyrotechnik") musi
provést jednu z nasledujicich 3 akci: parové stiihnuti (nej¢astéjsi), solové strihnuti ¢i odhaleni svych éervenych dratu.

Parove stiihnuti

Musite prestifihnout 2 draty stejné hodnoty — jeden ze stojanu jiného pyrotechnika a jeden ze svého vlastniho. Vyberte si libovolného
jiného hrace, oznacte konkrétni stojici drat v jeho zasobé a tipnéte hodnotu.
Napf. ,toto je devitka".

ﬂ Je-li vas odhad spravny, je akce lspésna V:
* Hraé, jehoz drat jste oznadili, jej vynda ze stojanu a poloZi
¢islem vzhdru presné pred vzniklou mezeru.
* Poté i vy vyloZte svij drat stejné hodnoty
(libovolny jeden z nich, mate-li jich vic) stejnym
zplsobem pred svdj stojan.

V tomto prikladu oznacil kapitan modry drat 9"

jednoho spoluhrace, co? je spravna hodnota.

- Spoluhrac vyloZi oznacenou devitku pred svij
stajan, aby bylo vidét, kde predtim stéla a které
dréty byly nalevo i napravo od ni.

- Kapitan také stejnym zplisobem vyloZi pred
svij stajan jednu ze svych devitek.

B Pokud byl vas odhad nespravny, akce se nezdarila X :
* Pokud takto oznatite GarveEsf) drat spoluhrate, bomba vybuchne a mise konéi prohrou véech.
* Pokud oznatite @R &i drat spoluhrace, rucicka detonatoru se posune o poli¢ko blize lebce (dorazi-li na poli¢ko s lebkou, mise
také konéT prohrou) a drzitel dratu, ktery jste oznatili, pred dany drat poloZi Zeton napovédy uvadejici spravnou hodnotu.

Y. Pozor: V pripadé nezdaru aktivni pyrotechnik NEVYKLADA vlastni drat ani nenaznatuje, ktery to byl.

Nezdar akce parove strihnuti:
- Hodnota drétu, jejZ aktivni pyrotechnik oznaéil (11),
Je toto 12? byla urc¢ena nespravné (tip znél ,12").
- Drzitel oznaceného dratu pred néj poloZi Zeton
se spravnym Eislem (11).
Rucicku detonatoru otocte o policko déle.

Ne, to je 11.
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{ Solove strihnuti

Ve svém tahu prestiihnéte 2, NEBO 4 své vlastni draty téZe hodnoty za podminky, ze jsou to POSLEDNI zbyvajici stojici draty dané hodnoty

ve hie:

* bud' véechny 4 draty (pokud jste na né méli Stésti pfi rozdavani v ramci pripravy),
* nebo 2 zbyvajici draty poté, co prvni 2 draty dané hodnoty jiZ byly vyloZeny.
Vsechny prestrizené draty vyloZte pred své stojany jako obvykle

a byly-li to @aeR3 draty, umistéte Zeton dokonéeni.

it

4
{ 0dhaleni svych éervenych dratd

Tuto akci miZete provést POUZE v pripadg, e VSECHNY
zbylé nevyloZené draty ve vasi zasobé jsou .
VyloZte je vdechny. Po zbytek mise je vas tah vynechavan.

ZETONY DOKONCENI

Jakmile jsou vylozeny viechny 4 GEelR3 draty konkrétni hodnoty, polozte ~ 7
na dané éislo na hernim planu Zeton dolkonceni. Tato vizualni pfipomin-

ka vdm mozZe usetrit ¢as ¢i zachranit Zivot!

ZLUTE DRATY

dratu do stojanu. Pri stfihani maji véechny Zluté draty stejnou hodnotu ,,
Chcete-li béhem svého tahu prestrihnout drat akci parové strihnuti, musite mit alespor 1

KARTY VYBAVENI

* Efekt karty mizete vyuZit od chvile, kdy jsou vyloZeny alespon 2 @EGIRS draty hodnoty
uvedené v hornim rohu karty. V tu chvili kartu posunite vyse, aby byl vidét symbol v pod ni.

. Kazdou kartu vybaveni miZete vyuZit jen jednou za misi — poté ji otocte licem dold.

* Text na karté vzdy uvadi, kdy Ize dané vybaveni vyuZit. Vétsinou ho maze vyuZit kdykoli kterykoli pyro-
technik, i kdyZ zrovna neni na tahu. Je také mozné vyuZit nékolik karet vybaveni ihned za sebou.

POZNAMKA: Vybaveni Paprsek X/Y Ize vyuZit v kombinaci s Trojitym detektorem, Super detektorem ¢&i osobnim
Dvajitym detektorem - tedy oznacit vicero drati a uvést dvé hodnoty!

» Zluté draty se st¥ihaji stejné jako GeelRS (akeT parové ¢i sélové stiihnuti). Jejich &iselna hodnota se pouZiva jen pii Fazeni

bovolného spoluhrace a tipnout ,Zluty”. Pokud mate pravdu, oba draty vyloZte (a¢ maj jiné ¢iselné hodnoty). Pokud pravdu nemate,
pak (jako obvykle) Zadné draty vyloZeny nejsou, detonator postoupi o policko dal a spoluhrac pred oznaceny drat umisti Zeton napovédy.

* Pokud nékdo p¥i parovém stiihnuti GiaclfiEl dratd nespravné oznati drat, detonator postoupi a pied drat umistéte Zeton B.
» Sélové stiihnuti Zlutych drati mize provést hrat, v jehoz zasobé jsou VSECHNY stojici draty zbyvajici ve hre.

@

drat i ve své zasobé, oznatit drat li-

~ A

e Ve R UG
Dva modré draty hodnoty 9 jsou jiZ
vyloZeny = vybaveni é. 9 je dostupné.
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KARTY PYROTECHNIKU

Kazdy pyrotechnik mizZe vyuZit své osobni vybaveni jednou za misi a poté otocit svou kartu pyrotechnika licem dold.

Dvojity detektor: Pri akci parové strihnuti mize aktivni pyrotechnik uvést jednu hodnotu (nesmi vak uvést
ani G=rvEna) a oznatit DVA draty na jednom stojanu libovolného spoluhraée (namisto oznaéeni jednoho dratu).
* Pokud je 1 z obou drati oznacen spravng, je akce Gspésna.
- Byly-li oba draty oznaceny spravné, jejich drzitel tento fakt neprozrazuje — vybere si a vyloZi jeden z nich.
* Pokud nebyl 2adny z obou dratd oznacen spravné, je akce nelispésna.
- Ruéitka detonatoru se posune o policko dal a drzitel oznacenych dratl poloZi Zeton napovédy pred jeden z nich (dle svaji volby).
- Pokud je pouze jeden z obou oznaéenych drati GarvEnf), bomba nevybuchne. Drzitel drati neoznamuje, Ze jeden drat je éerveny, a poloZi
Zeton napovédy pred druhy drat.

mm J
eANel

Je jeden

z téchto dratd
"2||?

\

Je jeden
z téchto dratl
"3||?

X Neiispésné pouZiti dvajitého detektoru

Abyste si hru nalezité vychutnali, omezte komunikaci mezi sebou.
e Je zakazano mluvit o dratech ve své zasobé, naznacovat jejich hodnoty, nahlas se délit o své dohady a dedukce a od mise 9 i pFipominat minulé tahy.
* Je povoleno probirat obecné taktiku, vyuZivani vybaveni, pfipominat obecna i specialni pravidla, radit spoluhraci, aby vyuZil Dvojity detektor ¢i jiné vybaveni.

Konec hry

Mise konéi vitézstvim, jakmile Zzadnému pyrotechnikovi neziistava v zasobé
2adny drat (tj. Zzadny drat nestoji ve stojanu a vSechny leZi pred stojany).
Pyrotechnik, ktery jiz nema v zasobé zadné draty, po zbytek mise nehraje a jeho tah je vynechavan.

Zaznam,

kolikrat
jste misi
prohrali
a vyhrali.
Pokud misi prohrajete (prrestfihnutim dratu & detonatorem ukazujicim na &),
vyménite kapitana a zkuste to znovu!

Vyhrajete-li misi 8, blahopr‘ejeme! Otevi‘ete prvni krabi¢ku s prekvapenim, 9-19!




SHRNUTI PRAVIDEL

Priprava mise

—> Kazdy si vezme kartu pyrotechnika.

—> Vylosujte potet EareEmfiE/ drath dle karty mise, vyznacte Spalicky jejich hodnoty na hernim
plénu, zamichejte je se 48 meeFml draty licem dold a draty rovnomérné rozdejte mezi stojany.

—> Pri hie ve dvou ma kazdy hrac 2 stojany, pfi hi‘e ve t*ech ma pouze kapitan 2 stojany (ostatni po 1),
pri hi‘e ve ¢tyrfech a péti ma kazdy po 1 stojanu.

— VyloZte tolik karet » kolik hraje hrac(, a natocte rucicku detonatoru na policko se stejnym
poctem symbold.

- Kazdy hrat potinaje kapitanem umisti ped (jeden) svilj stojan 1 Zeton napovédy (ne viak zluty R).

Pribéh tahu

—> Ve svém tahu vyberte a proved'te jednu z nasledujicich akct:

* Parové strihnuti: Vyberte si hodnotu, kterou ma i néktery z drath ve vasi vlastni zasobé.
Oznacte konkrétni stojici drat na stojanu spoluhrace a tipnéte si tuto hodnotu.
- ¥ Spravny tip: VyloZte oznateny drat a 1 sv(j drat téZze hodnoty.
- X Nespravny tip: Zadné draty nevykladejte. Rutitka detonatoru postoupi o 1 dal.
Neukazuje-li na &, umisti spoluhra¢ pied vami oznaceny drat Zeton napovédy.
- & Oznatite-li éerveny drat: bomba vybuchuje a vichni prohravate!
« Séloveé strihnuti: Mate-li v zasobé VSECHNY zbyvajici draty jisté hodnoty (tj. 2 &i 4 draty),
vyloZte je vSechny soucasné. Lze i , pokud mate vSechny Zluté draty zbyvajici ve hre.
* Odhaleni ervenych drati (mate-li pouze Eervené):
VyloZte vechny zbylé draty ve své zasobé, jsou-li VSECHNY Earans.

Konec mise

-> Vitézstvi: [pIné viechny draty byly vylozeny.
—> Prohra: Bomba vybuchla (byl prestrizen EarvEn) drat ¢i detonator ukazuje %).

PAMATUJTE:
* Kazdy pyrotechnik ma kartu osobniho vybaveni, kterou mize vyuZit jednou za misi.
* Spole¢nou kartu vybaveni je mozné vyuZit, jakmile jsou vyloZzeny 2 GealR3 draty hodnoty na ni uvedené.
* Véechny draty maji pro tcely stfithani stejnou hodnotu.
* | vdechny EvEn draty maji b&hem hry stejnou hodnotu, ale piestrihnout 2adny nesmite.
* V&echny hodnoty @aelielo dratd (1-12) jsou ve hite EtyFikrat. Jakmile jsou vyloZeny véechny
4 exemplare konkrétni hodnoty, poloZte na odpovidajici éislo na planu Zeton dokonéeni O.
» Zasoba hraée: Viechny stojici desti¢ky dratt daného hrace (i pokud je ma na 2 stojanech).

Cocktail Games
2, rue du Hazard

= 78000 Versailles, France
Mate otazky na pravidla? Casto kladené dotazy najdete na: s
www.mindok.cz/jedemebombyfaq

www.cocktailgames.com
/jeux.cocktailgames

Cocktail

«

Zvukové efekty: https://www.cocktailgames.com/nos-jeux/bomb-busters-credits/



