Lim jogo de Hisashi Hayashi, ilustrado por Dom2D

Componentes:

1 tabuleiro (com uma seta) Figesy

E necessario encaixar a seta no
tabuleiro antes da 12 partida.

48 Fiosgfis 1 Fios v@maies 11 Fios
de «1» a «12»,

dE «1,5» a «11|5»
4 de cada

5 suportes de pecas

de «1,1» a «11,1»
17 cartas

Equipamento
Pessoal:

DeTeETOR () RS
DUPLD 2

12 cartas de

KR ©c = =

7 marcadores: 4 amarelos e 3 vermelhos . I
\
|

-=
5 caixas «Surpresa»
26 fichas de 12 fichas de 1 ficha 1 ficha para abrir depois
Informacao Validacao de «=» de «Z»
(incluindo

2 amarelas)

245 PARA A MISSAD:

fas especiois: apliquem tudo agquilo
Jeram.
AcAsso:

8 cartas grandes de Miss@o

g 1

/ 1 figura de Caca Egogra\’aas ||
v\ ¢ Vao precisar dele para @ Mlss‘a::‘ : !

! A | Nao se preocupem com ele até 13 1

1 manual de regras (6

Bl A=




Objetivo do jogo:

Caca Bombas é um jogo cooperativo. Cada jogador é um Especialista em desarmamento de bombas e todos fazem parte do mesmo
grupo. O objetivo consiste em desarmar, em conjunto, a bomba da missao atribuida. Mas cuidado! Esta explodira se cortarem um

fio varmal® ou se o Detonador chegar ao fim!
Preparacao:

o Escolham uma das cartas de (Y5555, As Missdes vao ficando cada vez mais dificeis.

i

4 i
/& € preciso empar,
colocar nos supore.

al necesssrio, comg
alhar,  distribyir aos

s Fios g
Jogadores ¢
s de pecas

N&o precisam fazer as Missdes por ordem (mas é altamente aconselhavel!). Acima de tudo, ndo saltem e s 15 1
muitas delas, ou correm o risco de se perderem... R
o ey 2 e
~:§:;::£fe:::e W:“‘W"""E:unndenkm
Na vossa primeira Missao: hé’j‘;::"?"’;ﬂ:;;w%%mm
* Iniciantes: Os 3 tutoriais (55625 1 a 3) permitem-vos rever as regras. fmm,off':fgfﬁfe'fl."fﬁf;g:“i
* Otimistas: As 4 sessdes de treino ({5523 4 a 7) permitem-vos praticar e preparam-vos gné”mm&g:fm qugém,wada::'
para o exame (V=550 8). [T e i o s 2
Assim que passarem no exame, podem abrir a caixa com as Missdes 9-19. =

e Escolham um Capitao (um Especialista aleatorio em desarmamento de Bombas
para a primeira Missao; depois, sera o Especialista o jogador 3 sua esquerda
a cada missao seguinte, etc.) e cologuem a carta de Personagem «Capitdo» 3
sua frente. Todos os outros Especialistas colocam uma carta de Personagem

virada para cima a sua frente.

_____________________________________________________________

_____________________________________________________________

9 0 Capitao |é a carta de [V[i335% em voz alta e coloca-a no canto
inferior esquerdo do tabuleiro, de forma a que todos possam ver as

regras especiais.

Frente: /‘9 ¥ s o s s o i 6 e

A preparacao especifica da Missao.

M Mees

* Antes de distribuirem as pecas:

Verso:
As regras especificas da Missao. As regras

habituais aplicam-se por defeito.

: - )
Eventuais alteracoes - v
~ +NOVO: «2 de 3»
para apenas —— — | T orwzme e
2 ESpECialiStas. | 838 2 jogadores: -Ixz -sz de 3 ::r-rzde duas possibilidades.
& E"?m se sentirem preparados para passar no

teste, passem para a Miss3o n° 8!

0 Com 2 Especialistas: 2 suportes de pecas para cada um.

Com 3 Especialistas: 0 Capitao fica com 2 suportes de pecas,

os outros ficam com 1 cada. \’ : .
Com 4 e 5 Especialistas: 1 suporte de pecas para cada um. Verso da carta de [/[5550 com as regras
especificas para essa Missao.
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9 Preparem as pecas de Fio para a Missao:

A. Utilizardo sempre os 48 Fios @13 (exceto para as Missoes de formacao 1, 2 e 3).
Os nimeros de 1 a 12 aparecem 4 vezes.

B. Peguem na quantidade de Fios termclEs e indicados na carta de ({5350, retirando-os de forma aleatdria.

C. Observem as pecas VERWEES e retiradas e indiquem os valores TEREEES e nos espacos indicados no
tabuleiro, com o «?» voltado para baixo.

D. Depois, juntem e embaralhem todas as pecas de Fio (@) + varmz]m + ) mantendo-as com a face do niimero voltada para baixo.

Exemplo de preparacao:

Em algumas Missdes, o nimero de Fios vermelhos e/ou amarelos esta indicado como «1 de 2», «1 de 3» ou «2 de 3»:
Nestes casos, os Fios envolvidos sdo apenas parcialmente conhecidos. Por exemplo, ao prepararem «2 de 3 Fios »:

1. Revelem 3 pecas de Fio

2. Coloquem 3 marcadores | nos respetivos B
espacos do tabuleiro com o lado «?» —
para cima, para indicar que podem
estar nessa partida.

3. Embaralhem as 3 pecas com a face
para baixo e juntem 2 delas com a face
para baixo as outras pecas eafs.
Coloquem a 32 peca de lado,
sem a revelarem.

Assim, existem apenas 2 Fios

na partlda entre 3 possibilidades,
indicadas pelos marcadores «?».

0 Distribuam todos os Fios, com a face voltada para baixo, por todos os suportes de pecas, da forma mais igualitaria possivel
(um suporte pode ter mais pecas do que outro).

0 No seu suporte de pecas, cada jogador deve colocar os Fios por ordem crescente, da esquerda para a direita, virados para si.

| NOTA: Quando um Especialista possui 2 suportes de pecas,
consideram-se os Fios de cada suporte como independentes e, por
isso, ordenados separadamente. Os suportes de pecas formam agora
a sua mao e serdo sempre considerados como uma (nica mao (para
Equipamentos, fichas de Informacao, regras especificas, etc.).

Os valores dos Fios amarelos e vermelhos sao utilizados apenas para esta ordenacao. Depois disto, ndo tém qualquer valor,

apenas «EFAE» ou « ».,
! 3



0 No tabuleiro:

Peguem em tantas cartas de Equipamente quanto os Especialistas e cologuem-nas
viradas para cima sobre o simbolo de conclusao 4 pois ainda nao as podem utilizar.

Estes sdo os Gnicos Equipamentos disponiveis para esta partida.

Exemplo para 3 jogadores ¢ T

259678910 1112

e Y 7, ’ gl [:0|0quem 0
Esta Missdo incli tudo o que aprenderam e f

o Detonador na posicao
correspondente ao
nimero de Especialistas
na partida.

202
Ha 1 Fio UEIL/ET) que ndo pode ser.
cortado durante a Missdo; 6 pode ser
revelado. &0 drico Fio que resta na
mdo de um Especialists.

e passem soro o Mo 8

Cologuem aqui todas as fichas de
e as 12 fichas de

______________________________________________________________________________________________________________________

9 A comecar pelo Capitao, e seguindo no sentido horario,
cada jogador coloca 1 ficha de Informacao 3 sua
escolha em frente a um dos Fios g3 na
sua mao, com o respetivo valor.

Y. Nao podem utilizar

o amarelo L} durante
a preparacao.

! Lembrem-se:
2 suportes de pecas = 1 mao.
Por isso, tenham em
consideracao que quando um
jogador tem 2 suportes de pecas,
deve colocar apenas 1 ficha de
Informacao (em frente ao suporte
de pecas a sua escolha).



Como jogar:

Os Especialistas revezam-se por turnos, no sentido horario, comecando pelo Capitdo. No seu turno, o Especialista (denominado nesse
momento «Especialista ativo») deve realizar 1 das 3 seguintes acdes: Corte Duplo, Corte Pessoal ou Revelar Fios vermelhos.

4
v Corte Duplo

O Especialista ativo deve cortar dois Fios idénticos: um seu e um de outro membro do grupo. Aponta com o dedo para o Fio de um colega e
indica o seu valor. Por exemplo, «este Fio & um 9».

ﬂ Se o Especialista ativo estiver correto, a agdo & um sucesso V :
* 0 seu colega coloca o Fio em questdo com a face para
cima em frente ao seu suporte de pecas, sem alterar
a sua posicao.

* Depois, o Especialista ativo coloca o seu Fio com
o mesmo ndmero (ou um deles, se tiver varios)
com a face para cima em frente ao seu suporte.

Exemplo de sucesso da acdo de Corte Duplo:

0 Capitdo apontou para o «9» de um colega. O valor

esta correto.

- 0 colega coloca o Fio indicado com o nimero «9»
em frente ao seu suporte de pecas.

- 0 Capitao revela também um dos seus «9» e coloca-o
em frente ao seu préprio suporte de pecas.

B Se o Especialista ativo estiver errado, a acdo é um fracasso X :
* Se o Fio em questao for YarmEl, a Bomba explode e a Missao termina imediatamente.
* Se o Fio em questao for e@) ou , 0 Detonador avanca 1 espaco (a Bomba s6 explode quando o Detonador chegar a caveira),
0 que leva ao fracasso da acao. Depois, o colega coloca 1 ficha de Informacao em frente ao Fio em questdo para mostrar o seu
verdadeiro valor.

Y. Nota: O Especialista ativo ndo mostra o Fio da sua mao que pretende cortar.

Exemplo de fracasso da acao de Corte Duplo:
- 0 valor do Fio indicado pelo colega (11) esta incorreto
Este & um 12? (12 era o valor pretendido).
- O colega coloca 1 ficha de lffmERED em frente ao Fio
apontado (em frente ao seu suporte de pecas).
0 Detonador avanca 1 espaco.

Nao, & um 11.




7
4 Corte Pessoal

0 Especialista ativo pode cortar 2 OU 4 Fios idénticos da sua mao, desde que sejam os Gnicos Fios desse valor ainda restantes:
* Todos os 4 Fios (se tiver sorte).

* Os restantes 2 Fios, dado que os outros 2 ja foram cortados.

0 Especialista coloca-os entdo com a face para cima, mesmo em frente ao seu suporte.

-
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Esta acdo APENAS podera ser realizada quando
todos os restantes Fios ndo cortados do Especialista

ativo sao varmEles.

Poderao entao ser revelados com seguranca.

Revelar Fios vermelhos

- v 4 v
FICHAS DE VALIDACAO *
Assim que os 4 Fios do mesmo valor forem cortados, coloquem no - @ l
tabuleiro uma ficha de Validacao no nimero correspondente. 7 \ 8 ; 8 .Io ¢ ll \ 12
: Esta ajuda visual pode poupar-vos tempo... e até salvar-vos a vida! N =G
OS FIOS AMARELOS
* Sao cortados da mesma forma que os Fios i3 (Corte Duplo ou Corte Pessoal): a sua LINICA utilidade &€ PARA A ORDENACAOQ DOS
NUMERQS. Assim sendo, considerem todos estes Fios como tendo o mesmo valor: « »,
* Para cortar um Fio , 0 Especialista ativo deve ter um na sua mao e dizer «este Fio &€ amarelo» quando aponta para o Fio

de um colega. Se estiver correto, os 2 Fios sdo cortados. Caso contrario, e como acontece para os Fios €3, é colocada 1 ficha de
Informacao (nesse caso, uma ficha de Informacao amarela R ), e o Detonador avanca 1 espaco.

* Lma acao de Corte Pessoal sé pode ser realizada por um jogador que tenha TODOS os restantes Fios na mao.

CARTAS DE EQUIPAMENTO

* Um Equipamento pode ser utilizado assim que os 2 Fios do valor indicado no canto superior \
esquerdo da carta forem cortados. Movam as cartas de para cima para mostrar Etabilizador
que podem ser utilizadas.

* Cada Equipamento s6 pode ser utilizado uma vez por partida: virem-no ap6s a sua utilizacao.

1
1
1
1 * Cada carta indica quando € que o Equipamento pode ser utilizado. A maioria pode ser utilizada a

i qualquer momento por qualquer pessoa, mesmo que nao seja o seu turno. Um Especialista pode utilizar
:

1

1

|

varias cartas, umas a seguir as outras. NS et s
NOTA: A carta de Equipamento de «Raios X ou Y» pode ser combinada com o «Detetor triplo», o «Super detetor» Ao cortar dois Fios «9», a carta de
e o «Detetor Duplo» (para indicar, em simultdneo, 2 valores para varios Fios!). Equipamento «9» passa a estar disponivel.



CARTAS DE PERSONAGEM

= ‘1; Cada Especialista pode utilizar o seu Equipamento Pessoal 1 vez por Missao, virando a sua carta de Personagem para baixo.

e ‘% Detetor Duplo: Durante uma acao de Corte Duplo, o Especialista ativo pode indicar um valor e apontar para 2 Fios
no suporte de um colega, em vez de 1.
* Se 1 destes 2 Fios estiver correto, a acdo é um sucesso.
- Se ambos os Fios estiverem corretos, o colega nado o refere e corta apenas 1 dos 2 Fios a sua escolha.
* Se nenhum dos 2 Fios estiver correto, a acdo € um fracasso.
- 0 Detonador avanca 1 espaco e o colega coloca 1 ficha de Informacao em frente a 1 dos 2 Fios apontados (3 sua escolha).
- Se apenas 1 dos 2 Fios indicados for varmzli®, a Bomba nao explode. O colega nao o refere e coloca 1 ficha de Informacao a frente

do Fio que nao é varnale.
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Comunicacao

Um aspeto muito importante deste jogo € que a comunicacdo é muito limitada.

* E proibido: Falar sobre os Fios na mao, insinuar o seu valor, recordar informacdes de jogadas anteriores, partilhar palpites e suposicées em voz alta.

» E permitido: Discutir taticas gerais ou sobre a utilizacao de Equipamentas, relembrar regras especiais e aconselhar um colega a utilizar o seu Detetor Duplo ou qualguer
outro Equipamento a qualquer momento.

Fim da partida:

A Missao é considerada um sucesso quando todos os Especialistas
ja nao tiverem Fios na sua mao.
Quando um Especialista ja ndo tem Fios, a Missdo simplesmente prossegue sem ele.

Nimero
de vitérias
e derrotas

Se fracassar (Fio vamali® ou Detonador na €3)... trogquem de Capito e reiniciem a Missao!
Se terminaram a Missao 8, parabéns! Ganharam o direito a abrir a primeira caixa «Surpresa»
(Missdes 9 a 19) e podem completar a tabela no verso da caixa.



* Existem 4 exemplares de cada Fio de 1 a 12. Quando forem cortados
os 4 Fios do mesmo valor, coloca-se uma ficha de Validacéo O no
tabuleiro como lembrete.

* Léxico: 2 suportes de pecas colocados em frente a 1 jogador
equivalem a 1 mao.
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Preparacao:
a
— Todos recebem uma carta de Personagem. Um dos Especialistas sera o Capitao.
—> Embaralham-se os 48 Fios @@iis com os Fios ermales / da Missao selecionada. Depois, distribuem-se todos os Fios com
a face para baixo pelos suportes de pecas dos Especialistas.
— Numa partida com 2 Especialistas, ambos tém 2 suportes de pecas. Com 3 Especialistas, apenas o Capitao tem 2 suportes de pecas.
—> 0 ndmero de cartas de e a posicao inicial do Detonador variam consoante o nimero de Especialistas.
—> Cada jogador coloca 1 ficha de Informacao em frente ao seu suporte (mas nunca uma ficha amarela B).
a a a -
a
Turno do Especialista ativo
— Escolhe e realiza 1 das seguintes acdes:
* Corte Duplo:
Escolhe um valor (que tenha na mao), indica-o e aponta para uma peca de um colega.
- ¢/ Valor correto: Os 2 Fios sdo revelados e a acdo é um sucesso.
- ¥ Valor errado: A acdo é um fracasso. 0 Detonador avanca e, se nao atingir a caveira,
é colocada 1 ficha de Informacao em frente ao Fio escolhido.
- & Fio vermelho: A Bomba explode!
* Corte Pessoal:
Revela os 4 ou os 2 Fios restantes com o mesmo valor e coloca-os em frente ao seu suporte.
* Revelar Fios vermelhos:
Mostra todos os seus Fios restantes se estes forem todos YERmEES.
[ a
Fim da partida:
|
— Vitéria: Todos os suportes de pecas estao vazios!
—> Derrota: A Bomba explodiu (o Fio armelio foi cortado ou o Detonador chegou é@ ) .
\ J
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