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{ tablero (con una flecha)
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Objetivo del juego:

CazaBombas es un juego cooperativo. Cada jugador lleva a un artificiero. Todos los jugadores deberan trabajar en equipo con el
objetivo de desactivar juntos la bomba de la misién asignada. jPero cuidado! Si cortais un cable (@j® o si el detonador llega al final,

ila bomba explotara!

|

Leecion 1: 4 6mo se corta yn cable?

Preparacion:

Cada misign
- muestra ef
ejemplo, los materia| requerid
T cables que hay gue moser! “do, com, por
9 disponer en los sopores, - " "

* W x24 cables (solo nimero

o Seleccionad las cartas de . Las misiones se vuelven cada vez mas complicadas. No es obligatorio
jugar las misiones en orden, pero es muy recomendable. Sobre todo, no os saltéis demasiadas misiones; o S
e loT B el eran

~No't
9005 [05 cables azules eqtay, :Ts::a:::::sm
nes futuras (jy o

si lo hacéis, os arriesgaréis a ir un poco perdidos.
: Poned el detonaor e g niimerg d:clj‘,:;;f)::;! et

*Para todas Jgs misior

Cada jugador tomg
] L utizar su Detecton gag, c-2 9 Personaje, poge,
En vuestra primera mision: ey P;;g;f;ggnn;:’aﬁifiﬁ" ;’:sem,,d:
W .. . . e . o s ficha de nfo ot
* Principiantes: Los 3 tutoriales ( 1a 3) os permiten familiarizaros con las reglas. 5:?%75?‘5.’,‘1’:1?’52&12‘1“”"““:“iéa"'rgaz"u7es
.. . . . . ~Por dilti ¥ '
* Optimistas: Las 4 sesiones de entrenamiento | 4 a 7) os permiten practicar y Sy sl 819310 cora e iy
MUt lo regiag aqun o Z3berda del ablorcy
prepararos para el examen | 8). 22 para esta mision,
Cuando hayais superado el examen, podéis abrir la Caja de misiones 9-19.

e Elegid a un Capitan (un artificiero al azar para la 1.2 mision, el artificiero a
su izquierda para la siguiente misian, y asi sucesivamente). Poned la carta

de Personaje «Capitan» delante de ese jugador. Los demas artificieros
ponen una carta de Personaje boca arriba delante de ellos.

Pronto, una nueva regla aqui

(A)

9 El Capitan lee en voz alta la carta de y la coloca en la esquina
inferior izquierda del tablero, donde todo el mundo pueda ver las

reglas especiales.

Parte delantera: /_é ———

Preparacion especifica de la mision.

Parte trasera:
Reglas especiales de la mision. De forma

predeterminada, se aplican las reglas normales. :
&)

MOdlflCﬂClones /_\ | | REGLAS PARA LA MISION {

\ » NUEVO: «2 de 3»

Hay que cortar 2 cables

juntos, y solo sabéis que su valor es una
de dos posibilidades.

especiales para 3
2 artiﬁCieros Z'ugadores:-lxz -szdea

Recordatorio:
En cuanto sintais que estis preparados para superar
el examen, jpasad a la mision e 8!

0 Con 2 artificieros: 2 soportes de losetas cada uno.

Con 3 artificieros: El Capitan toma 2 soportes de losetas,

los demas toman 1. )
/\/ Parte trasera de |a carta de

Con 4y 5 artificieros: 1 soporte de losetas cada uno.
con reglas especificas para esta mision.

e

o ®
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9 Preparad las losetas de Cable para esta mision:
A. Tomad siempre los 48 cables eml23 (excepto para las misiones de entrenamiento 1, 2 y 3).
Los nimeros 1-12 aparecen 4 veces.
B. Tomad la cantidad de cables Geffas y especificada en la carta de [/[=17, robandolos al azar.
C. Mirad las losetas [ y robadas e indicad los valores para R y colocando las piezas apropiadas REB y
en las casillas del tablero, con el lado que no tiene el «?» arriba.
D. A continuacién, poned boca abajo todas las losetas de Cable (e@) + Fefj + ) y mezcladlas bien.

Ejemplo de preparacian:

|
Wﬁﬂﬂmw

i p—— —

En algunas misiones, el nimero de cables rojos y/o amarillos se indica como «1 de 2», «1 de 3» 0 «2 de 3»:
En este caso, los cables implicados solo se conocen parcialmente. Por ejemplo, al preparar «2 de 3 cables »:

1. Revelad 3 losetas de Cable

2. Poned 3 piezasl en las casillas
correspondientes del tablero con
el lado «?» hacia arriba, para indicar
que podrian estar en juego.

3. Mezclad las 3 losetas boca abajo y
afnadid 2 losetas boca abajo a las losetas
eaEs. Apartad a un lado la 3.2 loseta
sin revelarla.

Por lo tanto, solo hay 2 cables

en juego entre 3 posibilidades, indicado

por las piezas «?».

e Repartid todos los cables boca abajo entre todos los soportes de losetas, de la forma mas equitativa posible (es posible que un
soporte tenga mas losetas que otro).

o En cada soporte de losetas, cada jugador ordena los cables en orden ascendente de izquierda a derecha (mirando hacia el jugador).

| NOTA: Cuando un artificiero tiene 2 soportes de losetas, los
cables de cada soporte se ordenan por separado. Sin embargo,
ambos soportes siempre se consideran una sola mano (a efectos
de Equipo, fichas de Informacion, reglas especificas, etc.).

Los valores de los cables rojo y amarillo solo se utilizan a efectos de esta clasificacion. De aqui en adelante no tienen valor, solo

«;{0LJo)» o « »,
] 3 7

@»
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0 En el tablero:

Tomad tantas cartas de Equip® como el niamero de artificieros. Poned las cartas
boca arriba de modo que tapen la marca de verificacion v, ya que todavia
no las podéis utilizar. Este es el tinico Equipo disponible para esta partida.

Poned el detonador
en la casilla
correspondiente
al nimero de

artificieros.

Poned aqui todas las fichas de
y las 12 fichas de

Pronto, una nueva regla aqui Pronto, una nueva regla aqui

(B) (C)

9 Empezando por el Capitan y siguiendo en sentido horario,
cada jugador pone una ficha de Informacian a su eleccion
delante de uno de los cables azules de
su mano del nimero correspondiente.

Y. No podéis utilizar la ficha
ﬂ durante la preparacion.

! Recordatorio:

2 soportes de losetas = 1 mano.
Tened en cuenta que cuando

un jugador tiene 2 soportes de
losetas, solo pone 1 ficha de
Informacion (delante del soporte
de losetas que elija).
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Como se juega:

Los artificieros juegan en sentido horario, empezando por el Capitan. En su turno, un artificiero (llamado «artificiero activo») debe realizar
1 de las 3 acciones siguientes: Cortar en duo, Cortar en solitario o Revelar cables rojos.

Cortar en dio

El artificiero activo debe cortar 2 cables idénticos: 1 cable suyo y 1 cable de un compafiero de equipo. Sefiala con el dedo un cable de un
compafiero y dice un valor. Por ejemplo: «este cable es un 9».

u Si el artificiero activo ha acertado, la accidn tiene éxito V:
* Su compariero pone el cable en cuestion boca arriba
delante de su soporte de losetas, sin cambiar su posicion.
* A continuacion, el artificiero activo pone su cable
idéntico (o uno de ellos, si tiene varios) boca arriba
delante de su soporte.

Ejemplo de éxito de la accién Cortar en diio:
El Capitan ha sefialado al «3» de un compafiero.
Es el valor correcto.
- El compariero pone el cable «9» sefialado delante
de su soporte de losetas.
- El Capitan también revela uno de sus «9» y
lo pone delante de su soporte de losetas.

B Si el artificiero activo se ha equivocado, la accion fracasa X :
* Si el cable en cuestion es [fjs, la bomba explota y la misién ha fracasado.
* Si el cable en cuestion es &) o , el detonador avanza una casilla (la bomba explota cuando el detonador llega a la calavera,
lo cual implica el fracaso de la acci6n). A continuacion, su compafiero pone una ficha de Informaciaon delante del cable en cuestion
para mostrar su valor real.

! Nota: El artificiero activo no muestra el cable de su mano que queria cortar.

Ejemplo de fallo de la accién Cortar en diio:
- El valor del cable del compariero sefialado (11) es
¢Esto es un 12? incorrecto (el artificiero activo ha dicho que era un 12).
- El compariero pone una ficha de liffarmeeEltn delante
del cable sefialado (delante del soporte).
El detonador avanza una casilla.

Spaq4asi7p7pegspsjogn 10203045067 jsjuognj
LALALALALALA ILALA LA LA LA

ILALALA'

No, es un 11.
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4

El artificiero activo puede cortar 2 o 4 cables idénticos en su mano, siempre y cuando sean los Ginicos cables de ese valor que queden
en juego:

* Son los 4 cables (si tiene mucha suerte).

* Son los 2 cables restantes porque los otros 2 ya han sido cortados.

El artificiero pone los cables boca arriba delante de su soporte. -

- -
r—- é‘— F=n 6_____———‘

Cortar en solitario

2
4 Revelar cables rojos

Esta accion SOLO se puede realizar cuando todos los cables
sin cortar que le quedan al artificiero activo son ;oL
En ese caso, se pueden revelar de forma segura.

FICHAS DE VALIDACION
Cada vez que se cortan los 4 cables del mismo valor, poned una ficha de

Validacion en el nimero correspondiente del tablero. Esta ayuda visual
] puede ahorrar tiempo... jo incluso salvaros la vidal

LOS CABLES AMARILLOS

* Se cortan del mismo modo que los cables ga123 (Cortar en diio o Cortar en solitario): su Gnico valor es PARA EL ORDEN DE LOS
NUMERQOS. Luego, se considera que todos tienen el mismo valor: « »,

Para cortar un cable , el artificiero debe tener uno en su mano y decir «este cable es amarillo» al sefialar al cable de un
compariero. Si acierta, se cortan los 2 cables. Si no acierta, al igual que con los cables e@lz3, se pone una ficha de Informacion
(en este caso, una ficha de Informacion amarilla R ), y el detonador avanza una casilla.

* La accion de Cortar en solitario solo se puede realizar si el jugador tiene todos los cables restantes en la mano.

CARTAS DE EQUIPO
* Lina carta de Equipo se puede utilizar en cuanto se cortan dos cables del valor mostrado en la :
— =] esquina superior izquierda de la carta. Moved hacia arriba la carta de para indicar que ? A
! esta disponible para ser utilizada. I
1 * Cada carta de Equipo se puede utilizar una sola vez. Después de utilizarla, se le da la vuelta. J 1
| * Cada carta indica cuando se puede utilizar. La mayoria las puede utilizar cualquier jugador en cualquier = :
! momento, aunque no sea su turno. Un artificiero puede utilizar varias cartas, una después de la otra. — A—
: NOTA: La carta de Equipo «Rayos X o Y» se puede combinar con «Detector triple», «Superdetector» y «Detector doble» (para Al cortar dos cables «9, la carta de
: indicar 2 valores junto con varios cables). Equipo «3» pasa a estar disponible.



CARTAS DE PERSONAIJE

Cada artificiero puede utilizar su Equipo personal una vez por mision; acto seguido, pone su carta de Personaje boca abajo.

Detector doble: Durante una accion de Cortar en duo, el artificiero activo puede decir un valor y sefalar DOS cables del
soporte de un compafero en lugar de uno.
* Si 1 de estos 2 cables es el correcto, la accion es un éxito.
- Si ambos cables son los correctos, el compafiero no especifica el valor y corta uno de los dos cables a su eleccion.
* Si ninguno de los 2 cables es el correcto, la accion es un fracaso.
- El detonador avanza una casilla y el compafero pone una ficha de Informacion delante de uno de los dos cables sefialados (a su eleccion).
- Si solo uno de los 2 cables sefialados es Rdfjo, la bomba no explota. El compafiero no identifica el cable y debe poner una ficha de
Informacion delante del cable que no es .
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¢Uno de estos
dos cables
es un 3?

.

X Fracaso del Detector doble

Comunicacion

Un aspecto muy importante de este juego es que la comunicacion esta muy limitada. /
¢ Esta prohibido: hablar sobre los cables en la mano, dar pistas sobre su valor, recordar informacion de turnos anteriores o compartir en voz alta las deducciones
0 conjeturas propias.
e Esta permitido: hablar sobre tacticas generales o sobre el uso de Equipo, recordar reglas especiales o recomendarle a un compariero que utilice su Detector doble
o cualquier otro Equipo en cualquier momento.

Fin de la partida:

La mision se considera un éxito cuando a todos los artificieros ya no les quedan cables
en la mano.
Cuando a un artificiero ya no le quedan cables, la misién prosigue sin ese jugador.

Ndmero
de victorias
y derrotas

Si es un fracaso (cable (@fj» o detonador en §)..., jcambiad de Capitan y volved a empezar la misign!

Si habéis finalizado la misidn 8, jfelicidades! Os habéis ganado el derecho de abrir la primera caja
«Sorpresa» (Misiones 9-19), y podéis completar la tabla en la parte trasera de la caja.
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GUIA DE REFERENCIA RAPIDA
[ B 4 -
Preparacion:
— Todos toman una carta de Personaje.
—> Mezclad bien los 48 cables @1ss junto con los cables FEfjes/ de la misi6n seleccionada. A continuacién, distribuid todos los
cables boca abajo entre los soportes de losetas.
— En una partida de 2 jugadores, cada artificiero tiene 2 soportes de losetas. En una partida de 3 jugadores, solo el Capitan tiene 2 soportes.
— El ndmero de cartas de Equipo y el detonador varian dependiendo del niimero de artificieros.
—> Cada jugador pone una ficha de Informacidn delante de su mano (pero nunca una ficha amarilla A).
En tu turno:
a
— Selecciona y realiza una de las acciones siguientes:
* Cortar en dio:
Elige un valor (que tengas en la mano), andncialo y sefidlalo en la mano de un compariero.
- ¢/ Valor correcto: se revelan los 2 cables.
- ¥ Valor incorrecto: el detonador avanza; si no ha llegado a la calavera, se pone una
ficha de Informacian delante del cable elegido.
- & Cable rojo: jla bomba explota!
* Cortar en solitario:
Revela los 4 cables o los 2 cables restantes del mismo valor y ponlos delante de tu mano.
* Revelar cables rojos:
Muestra todos tus cables restantes si es que todos son FGjas.
Fin de la partida: -
6 : DM‘
— Victoria: jTodos los soportes de losetas estan vacios!
—> Fracaso: La bomba ha explotado (jse ha cortado el cable R@fj» o el detonador ha llegado a la casilla% 1). ” .
\ J
----------------------------------------------- DEVIR IBERIAS.L.
RECORDATDRIU: Via AUgUSta 153, Cocktail Games COthvall
» Cada personaje tiene un Equipo personal que puede utilizarse una Egﬁt;g,&gom 78000l/;:|e3|::§;a: P Q
vez pOI“ part'da. www.devir.com info@(ockta?lgames.com ‘%
* Una carta de Equipo se puede utilizar cuando se han cortado 2 i e 0
cables de su valor. CREDITOS DEVIR

* Todos los cables se consideran del mismo valor: « »,

* Todos los cables RjaS se consideran del mismo valor: «J0MJ0)».

* Hay 4 ejemplares de cada cable del 1 al 12. Cuando se han cortado 4
cables del mismo valor, poned una ficha de Validacian O en el tablero
como recordatorio.

* 2 soportes de losetas delante de un jugador cuentan como una mano.

Traduccion: Jaume Mufoz

Adaptacion grafica: Solange Saavedra I.
Revision: Adrian Giménez Molina
Edicion: Diego San Martin Pierron

Créditos audio en espanol:
Locucion: Ingrid Carreras
Grabacion: Eduard Roca

Créditos efectos de sonido: https://www.cocktailgames.com/nos-jeux/bomb-busters-credits/
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