PRAVILA OVE MISIJE: U

* Na kraju svakog poteza, Nano se pomera
za jedno polje unapred. Kada stigne do
polja 12, okrece se i vraca na polje 11, itd.

* Kada igra¢ presece Zice iste vrednosti
kao polje na kom se Nano nalazi, uzima
jednu Zicu sa robota, a da je ne pokaze
ostalim igracima, i postavlja je na
odgovarajuce mesto na svom postolju
(ako ima dva postolja, stavlja je na
postolje po svom izboru).

¢ Da biste deaktivirali bombu i misija bila
uspesna, morate da presecete sve Zice
(ili da otkrijete, u slu¢aju crvenih Zica),
¢ak i Nanove.

* Oprema 11 (Termos za kafu) ne sprecava
Nanoa da se pomera unapred.
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* Da bi presekao Zicu, igrac prvo mora iz
rezerve da uzme onoliko tokena
koliko odgovara odredenoj zoni: 1 token
(Zice od 1 do 4), 2 tokena (Zice od 5 do 8)
ili 3 tokena (Zice od 9 do 12).

* Na pocetku kapitenovog poteza, svi tokeni se
vracaju u rezervu.

* Ako igra¢ ne moZe da odigra nijednu akciju

na svom potezu jer nema dovoljno tokena

, il ako ne Zeli, kako bi sa¢uvao
tokene, on preskace potez i detonator se
pomera za jedno polje unapred.

* Komunikacija: Posto se nalazite pod vodom,
ne mozete da pri¢ate. Samo jedan znak je
dozvoljen. Podignite palac ako vam treba jos
kiseonika.

Rezerva:



PRAVILA OVE MISIJE: U

 Ne morate da igrate u smeru kretanja kazaljke
na satu:
- Na pocetku svakog poteza, kapiten izvlaci
kartu (7R,
- Prvi igrat (ukljuéujuci i kapitena) kaji kaze
.Sec!" mora da presece Zice ove vrednosti.
* Kartu odbacujete ¢im presecete sve cetiri
Zice te vrednosti. Kada se $pil isprazni, ponovo
promesajte sve odbacene karte

e Ako igra¢ kaze ,Sec!", ali nema Zicu
odgovarajuce vrednosti ili da neki nagovestaj
ostalim igracima (na primer, ,Nisam siguran
da li ovo da uradim"), detonator se pomera za
jedno polje unapred.

* Ako se nijedan igra¢ ne javi dobrovoljno,
kapiten bira igrata (ukljuéujuci i sebe). Ako
odabrani igrac u ruci nema Zicu odgovarajuce
vrednosti, on postavlja info token po svom
izboru ispred svog postolja i detonator se
pomera za jedno polje unapred.

* U bilo kom trenutku, igrat kaoji ima samo crvene
Zice moze da kaze ,Sec!”, kako bi odigrao akciju
Otkrivanje crvenih Zica.
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» Sve cetiri Zice vrednosti (00)7 morate
preseci poslednje.

* POSEBNA AKCIJA NA 0VOJ MISUJI:
Kada igrac¢ na pocetku svog poteza u ruci
ima samo Zice vrednosti sedam, mora da
presece sve Cetiri ,sedmice” u isto vreme.
Ako pogresi, bomba ce eksplodirati.

* Ako otkrijete ,sedmicu” ranije u toku
misije, to je redovna greska (postavlja se
info token i detonator se pomera za jedno
polje unapred).
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* Da biste presekli Zicu, morate odabrati
dve karte i sabrati ih ili oduzeti
kako biste odredili koju Zicu cete da
presecete. Zatim ih odbacite.

Primeri:
3 i 3 da biste presekli 12 (3+9)
A &..d
10 i 3 da biste presekli 7 (10 - 3)
b Msd

* Kada ostanete bez karata na stolu, uzmite
sve odbacene karte i poredajte ih ponovo
na sto, okrenute licem nagore.

e Ako igra¢ ne moze ili ne Zeli da odigra
nijednu akciju na svom potezu, izabrace
dve karte i odbaciti ih. Detonator
se pomera za jedno polje unapred.
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* Ne secete Zute Zice kao i obi¢na.

* POSEBNA AKCIJA NA 0VOJ MISLJI:
Presecite tri Zute Zice u isto vreme. Na
misiji za ¢etiri ili pet igraca, posebnu
akciju moZe da odigra ¢ak i igrac koji
nema zutu Zicu.

* Ako je akcija neuspesna, postavite info
tokene ispred svih pokazanih Zica, ali
detonator se pomera samo za jedno polje
unapred.
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* Da bi presekao Zicu, igrac prvo mora dati
saigracu onoliko tokena kolika
je vrednost Zica koje Zeli da presece.

Primer: Da biste pokusali da presecete
.petice”, morate prvo dati pet tokena
jednom saigracu (ne nuZno onom
saigracu ciju Zicu Zelite da presecete).

e Ako igra¢ ne moze da odigra nijednu
akciju na svom potezu jer nema dovoljno
tokena , ili ako ne Zeli, kako
bi sacuvao tokene, on preskace potez
i detonator se pomera za jedno polje
unapred.

* Kada igra¢ ostane bez Zica ili otkrije svoje
crvene Zice, njegovi tokeni
izbacuju se iz igre. Vodite racuna o tome
kome dajete tokene!

e Komunikacija: Posto se nalazite pod
vodom, ne mozZete da pricate. Samo jedan
znak je dozvoljen. Podignite palac ako
vam treba jos kiseonika.



5 U

* Ako je akcija neuspesna, postavite info
token pored postolja na kom se nalazi
pokazana Zica (umesto ispred Zice).

¢ Podrazumeva se da igraci ne smeju
medusobno da dele informacije koje su
zapamtili.

* Svu opremu mozZete da koristite kao i
obi¢no.
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* Na svom potezu, aktivni igra¢ postaje

.Kapetan".

© 0n okrece kartu sa vrha $pila.

@ Zatim odlucuje, BEZ konsultovanja
ostalih igraca, ko ée morati da pre-
sece Zice zadate vrednosti (ukljuéujuci
i sebe).

€@ Imenovani igra¢ mora da kaze ,Razu-
mem, kapetane!” i odigra akciju.

Zatim igrac levo od Kapetana postaje novi

Kapetan, itd.

e Ako imenavani igra¢ nema Zicu odgovara-
juce vrednosti, on postavlja info token po
svom izboru ispred svog postolja i detona-
tor se pomera za jedno polje unapred.

* Kartu odbacujete ¢im presecete
sve Cetiri Zice te vrednosti. Kada se $pil
isprazni, ponovo promesajte sve odbace-

ne karte (G

* Ako igra¢, na pocetku svog poteza, ima
samo crvene Zice, on moze da odigra
akciju Otkrivanje crvenih Zica.
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* Svi info tokeni koje postavljate na ovoj
misiji moraju da budu netac¢ni. Kada
igrac postavi info token ispred svog
postolja, to znaci ,ova Zica nema ovu
vrednost”.

e Kada igra¢ prilikom odigravanja Duplog
preseka pokaZe na Zicu pogresne
vrednosti, igrac na Ciju Zicu je pokazano
postavlja info token izrec¢ene vrednosti
ispred pokazane Zice (Sto je naravno
netac¢na informacija).
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* Na kraju svakog poteza, Nano se pomera:

Uspesan presek:

N

Uspegan presek Zica
vrednosti koja odgova-
ra broju polja na kom
se Nano nalazi:

Neuspesan presek:

)

Pazite, ako Nano dode do polja 12, bomba
¢e eksplodirati!
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* Da bi odigrao akciju Dupli ili Solo presek, svaki
igra¢ mora prvo da vrati odredeni broj tokena
u zavisnosti od zone (tako $to ce ih
staviti u rezervu na sredini stola):
- 1 token (Zice vrednosti od 1 do 4),
- 2 tokena (Zice vrednosti od 5 do 8),
- 3 tokena (Zice vrednosti od 9 do 12).

e Ako igra¢ ne moze da odigra nijednu akciju
na svom potezu jer nema dovoljno kiseonika,
njegov potez se preskace i detonator se
pomera za jedno polje unapred. Ako igraé
MOZE da odigra akciju (jer ima dovoljan broj
tokena da presece neku svoju Zicu),
onda MORA da je odigra.

» Svaki put kad postavite token validacije (O)
na tablu, svaki igra¢ uzima po jedan token

iz rezerve.

* Pustite snimak pre potetka T
prve runde: %?ﬁ .@
* Ako uspete da izvucete Zivu glavu, =g,
otvorite kutiju sa misijama 55-66. M
" LT

Ovde postavite 11 crvenih Zica:




