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Pelin tavoite

Bomb Busters on yhteistydpeli. Pelaajat ovat pomminpurkaijia, jotka toimivat yhtena tiimina. Tavoitteenanne on purkaa saamanne tehtédvan
pommi yhdessé. Varokaa! Pommi rajahtaa, jos katkaisette poxusisan johdon tai jos sytyttimen viisari kaéntyy loppuasentoonsal

]

itunti: Johdon katkaiseminen

tévakortti

p I i I i t I t
Jokainen tehy
lUettelee taryittayat osqt

0 Valitkaa yksi . Tehtavat muuttuvat vahitellen vaativammiksi. Tehtavia ei ole pakko pelata oo Y . st

in jérjestettaviks;,

jérjestyksessé (mutta suosittelemme sita!). Pitéakaa kuitenkin huolta, etté kaytte lapi ne kaikki, it
. . . . o e e . tehtévasss niits =I'?ut::: . Téssg
jotta opitte kaikki peliséannat... O g,
ot tinen i)
Harjoitteluteht&vat 'E:’E‘:’Ejf_”{‘_”"ia'hahmnl:rﬁr:vaﬂk',y"é.
* Aloittelija (1-3): Naissa opitte pelin perusasiat. ‘fgg;;;«z;a,a'u'k:'e'nk;’;il.?::f:imn i
* Keskitaso (4-7): Naissa tehtévissa opitte edistyneempiad menetelmia. }:;‘:;T;;%?E%ﬁﬁﬁ!ﬁi;’ﬁ‘.i”;n;ﬁg,.!m
* Ekspertti (8): Téma on harjoittelujakson loppukoe. Jos onnistutte, -;e;:;;f;m;mmmmm :
saatte avata yllatyslaatikon 9-19. Kl nakevat kortn g *okUmeen ot

: 55 9 Valitkaa kapteeni (ensimmaiseen tehtdvaan arpomalla ja seuraaviin tehtaviin
[ orreen 1 ' aina siirtamalla vastuu myotapaivaan seuraavalle pelaajalle). Asettakaa

2 "Kapteeni"-hahmokortti tdman pomminpurkajan eteen. Sitten jokainen muu
pelaaja saa eteensa haluamansa hahmokortin.

TUPLA-
TuNNSt

N ren Téhéan ilmestyy pian uusi sdanté....

varuste: Q Xe.
TUPLA- \ @
TUNNISTIN

9 Kapteeni lukee daneen ja asettaa sen nurin kdannettyna pelilaudan vasempaan
alakulmaan, jotta kaikki nakevat lisdsaannat.

ETUPUOLI: Tehtavan pelivalmistelut. —

TAUSTAPUOLI: Tehtavan lisdsaanndot. r—

(Jokaisessa tehtadvassa voi olla uusia sdantgja,
joita ei loydy tasta saantokirjasta.)

« -3

- Sekoittakaa 3 KELTAISTA johtos
alaspain,lisatkaa 2 niista siist
poistakas kolmas pelsta sita

Muutokset valmisteluihin

kaksinpeleissa
e 1
U
&
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o Pelan"amaaraStal:lne' r"'"ppuen Jaka I'<aa 2 elaa’alla:°lx2 .szla .;II:;I':/;I'SZTL?;hma téytyy katkaista
pelagjille laattatelineitad seuraavasti: marins, mit dedite van £ niden 3
mahdollisesta arvosta.
e . . m:lgszta:mluu s\'!la'. etta. n\me_»va_lr_nii(a‘ harjoittelun
Pelaajia Kapteeni saa Jokainen muu saa
2 2 2
3 4 1
4 1 1
5 1 1
taustapuolella on

tehtavakohtaiset lisdsdannot.
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9 Valmistelkaa tehtavan johtolaatat:
A. Kayttakaa kaikkia 48 ciifisi johtoa (paitsi harjoittelutehtévissa 1, 2 & 3). Kukin numero 1-12 esiintyy johdoissa 4 kertaa.
B. Nostakaa ilmoittama maara satunnaisia e ja johtoja.

C. Katsokaa nostamanne (et ja johdot ja ilmoittakaa niiden arvot asettamalla [Eish ja/tai nappuloita
vastaaviin kohtiin pelilaudalle, niin etta tyhja puoli jaa yléspain (varmistakaa, ettd "?"-puoli ja alaspain).

D. Sekoittakaa sitten kaikki johtolaatat (ciflseg + pomeiset + ) yhteen numeropuolet alaspain.

\}V V v v
1“’2“’3 ry 15887 8 910

Joissakin tehtavissa punaisten ja/tai keltaisen johtojen maara on ilmoitettu tyyliin "1 /2", "1/ 3" tai "2 / 3"
Tallin mukana olevien johtojen arvot tunnetaan vain osittain. Esimerkiksi, jos valmistellaan "2 / 3 johtoa":

1. Paljastakaa 3 .
2. Asettakaa 3 nappulaa | vastaaviin kohtiin pelilaudalle "?"-puoli yléspain sen merkiksi, ettd ndméa arvot saattavat olla mukana.

3. Sekoittakaa ndma 3 johtoa numeropuoli
alaspain, lisatkaa 2 niistd numeropuoli
alaspain cfiafisizn joukkoon ja poistakaa
kolmas johto pelista sita katsomatta.

Nyt vain 2 naista 3 johdosta

on mukana pelissa, mutta pelilaudalla
on "?"-nappuloilla merkittyna kaikki
3 mahdollisuutta.

0 Jakakaa kaikki johdot pelaajille numeropuoli
alaspain, niin ettd kunkin laattatelineen kohdalle
tulee mahdollisimman sama maara johtoja. Joillekin telineille saattaa kuitenkin tulla enemman johtoja kuin mwlle

0 Pelaajat ottavat heille jaetut johdot ja asettavat ne laattatelineisiinsa. Johdot taytyy asettaa numeropuoli pelaajaan pain ja jérjestaa
nousevaan arvojarjestykseen vasemmalta oikealle. Telineessa olevien laattojen sanotaan olevan pelaajan "kadessa".

| TARKEAA: Jos pelaajalla on 2 laattatelinetts, jakakaa, asettakaa
ja lajitelkaa kummankin telineen johdot erikseen. My6hemmin
pelin kuluessa molemmat telineet muodostavat yhdessa pelaajan
kaden (varusteita, tietomerkkeja, lisdsdantdja yms. varten).

Punaisissa ja keltaisissa johdoissa nakyvia desimaaleja tarvitaan vain, kun johtoja Iajltellaan tellneeseen arvojarjestykseen.
Pelin kuluessa niilla ei ole numeroarvoja, vaan ne ovat yksinkertaisesti "PUNAISIA" tai "

e




0 Pelilaudalle:

Ottakaa pelaajamaaranne verran “]a asettakaa ne kuvapuoli
yléspain pelilaudalle vihreiden vékasten 4 paalle sen merkiksi, etta niita ei
vield voi kayttaa. Talla pelikerralla saatavillanne on vain ndma varusteet.

(CENELEE
sytyttimen viisari
pelaajamaéaranne

kohdalle.

Asettakaa kaikki
naihin ruutuihin.

Téhéan ilmestyy pian uusi saanté... Téhéan ilmestyy pian uusi sdanté...

(B) (C)

9 Kapteenista alkaen ja myotapaivaan edeten kukin pelaaja asettaa
haluamansa tietomerkin poydalle laattatelineensa
eteen, niin etta se osoittaa telineessa olevaan
samanarvoiseen Siiis=Em johtoon.

! Pelivalmistelujen aikana

ei saa kayttaa keltaista .

! Muistakaa:

2 telinettd = 1 kasi. Huomatkaa
siis, ettd jos pelaajalla on

2 laattatelinettd, han asettaa silti
vain 1 tietomerkin (haluamansa
telineen eteen jonkin sinisen
johdon kohdalle).



Pelin kulku

Kapteeni aloittaa ja vuorot vaihtuvat myotapaivaan. Kun olet vuorossa (kutsumme sinua silloin "aktiiviseksi pomminpurkajaksi”),
tee 1 seuraavista 3 toiminnosta: Tiimikatkaisu, Soolokatkaisu tai Paljasta punaiset johtosi.

Tiimikatkaisu

Aktiivisen pomminpurkajan taytyy katkaista 2 samanarvoista johtoa: 1 omistaan ja 1 joltakin toiselta pelaajalta. Han osoittaa selkeasti
jotakin toisen pelaajan johtoa ja arvaa, mikéa se on. Esimerkiksi “Témaé johto on 9",

ﬂ Jos aktiivinen pomminpurkaja on oikeassa, toiminto onnistuu: v
* Toinen pelaaja kaataa téman johdon numeropuoli yléspain
telineensa eteen muuttamatta sen sijaintia.

* Sitten aktiivinen pomminpurkaja kaataa oman
samanarvoisen johtonsa (vain yhden, jos hanella on
useita) numeropuoli yléspain oman telineensa eteen.

Kapteeni osoittaa toisen pelaajan “3"johtoa ja

arvaa oikein. Tiimikatkaisu onnistuu!

- Toinen pelaaja kaataa oikein arvatun “9"-johdon
numeropuoli yléspéin telineensé eteen.

- Myds kapteeni kaataa yhden omista "9"-johdoistaan
numeropuoli yléspdin oman telineensé eteen.

B Jos han kuitenkin oli véarassa, toiminto epdonnistuu: X
* Jos arvattu johto oli (EfEn, pommi rajahtaa ja tehtava paattyy tappioon;
* Jos arvattu johto oli ciifinam tai , sytyttimen viisari etenee 1 askeleen (jos viisari paatyy paakalloon, pommi rajahtas ja
tehtava paattyy tappioon) ja toinen pelaaja asettaa johtonsa eteen tietomerkin, joka ilmoittaa sen oikean arvon.

V. Tarkeaa: Aktiivinen pomminpurkaja ei paljasta, missa kohdassa hénen kattaan oli se johto, jonka han halusi katkaista.

Toinen pelaaja osoittaa kapteenin “11*johtoa, arvaten “12",
mutta koska se meni vaarin, Tiimikatkaisu ep&onnistuu!
Onko tama 12? - Kapteeni asettaa osoitetun johdon eteen ]
joka ilmoittaa sen oikean arvan.
- Sytyttimen viisari etenee 1 askeleen.

Ei, vaan 11.



2
{ Soolokatkaisu

Jos jonkin arvon kaikki jaljelld olevat johdot (joko 2 tai 4 johtoa) ovat aktiivisen pomminpurkajan kadessa, ( )
han voi katkaista ne kaikki kerralla. Han voi tehda tdman itsekseen ilman toisen pelaajan apua.
* Jos hanelld on saman arvon kaikki 4 johtoa, han saa katkaista kaikki 4 johtoa kerralla.
* Jos arvosta on jo katkaistu 2 johtoa, han saa katkaista kadessaan olevat loput 2 johtoa.
Katkaistut johdot kaadetaan laattatelineen eteen numeropuoli ylospain. i {
e mm—-——— y
—-.6__.-———-"""""----l r=n R

it

Taman toiminnon saa tehda vain silloin, jos aktiivisella
pomminpurkajalla on kddess&an enaa pelkastaan HUNNEA
johtoja. Han kaataa ne numeropuoli yldspain telineensa eteen.

VARMISTUSMERKIT
Heti kun kaikki 4 samanarvoista johtoa on katkaistu, asettakaa

1 varmistusmerlkki vastaavan numeron paalle pelilaudalle. Tama
: nakyva muistutus saattaa sdastas aikaa ja ehka jopa henkenne! —

KELTAISET JOHDOT

. johtoja katkaistaan samaan tapaan kuin cfifiEdn (Tiimi- tai Soolokatkaisulla), mutta niiden numeroarvoja kaytetaan vain
johtojen lajittelemiseksi arvojérjestykseen pelivalmistelujen aikana. Pelin kuluessa kaikilla johdoilla on sama arvo: "

Jos aktiivisella pomminpurkajalla on johto omassa kadessaan, han voi osoittaa toisen pelaajan johtoa ja sanoa “Téma johto on
". Jos hén on oikeassa, hén katkaisee ndma 2 johtoa. Jos han on véarassa, toimitaan samoin kuin giifisizn kanssa eli johdon
oikea arvo merkitdan tietomerkilla ja sytyttimen viisari etenee 1 askeleen.

* Jos johtoa osoitetaan virheellisesti, se merkitaan tietomerkill2 B ja viisari etenee 1 askeleen.
. johdoille saa tehda Soolokatkaisun vain, jos aktiivisella pomminpurkajalla on kddessaan kaikki jaljella olevat johdot.

VARUSTEKORTIT

. tulee saatavillenne heti, kun on katkaistu 2 sen vasempaan yldkulmaan merkityn arvoista
johtoa. Tyontakaa varustekorttia yléspain, jolloin sen alla oleva vihrea vékanen paljastuu sen merkiksi,

. ettd kortti on nyt kéytettdvissanne. ?

i * Kutakin saa kayttaa vain kerran. Kun kortti on kaytetty, kaantakaa se nurin. 1

i Kortin teksti kertoo, milloin saa kayttaa. Useimpia kortteja voi kayttaa kuka tahansa milloin :

i tahansa, jopa muiden vuoroilla. Pomminpurkaja voi kayttaa useampaakin samalla kertaa.

| HLUOMATKAA: Tuplatunnistimen, Triplatunnistimen tai Supertunnistimen voi yhdistéa Kun on katkaistu kaksi "3"-johtoa,
| Jokotaisateeseen (eli arvata 2 arvoa monesta johdosta samalla kertaa!). vartsteloltlealsaatayile

1

1

-

e e

S



HAHMOKORTIT

Kukin pomminpurkaja voi kayttaa hahmokortillaan olevaa henkilokohtaista varustettaan kerran tehtévéssa.
Kun varuste on kaytetty, kdantakaa kortti nurin.

Tuplatunnistin: Tiimikatkaisu-toiminnossa aktiivinen pomminpurkaja sanoo arvon ja osoittaa toisen pelaajan
laattatelineesta kahta johtoa (yhden sijasta).
* Jos kumpi tahansa naista 2 johdosta vastaa sanottua arvoa, toiminto onnistuu.
- Jos molemmat johdot vastaavat arvoa, pelaaja ei paljasta taté, vaan pelkastaan katkaisee yhden naista johdoista.
* Jos kumpikaan johdoista ei vastaa sanottua arvoa, toiminto epdonnistuu.
- Sytyttimen viisari etenee 1 askeleen ja pelaaja asettaa 1 tietomerkin pdydalle kumman tahansa osoitetun johdon kohdalle (han saa itse valita).
- Jos vain 1 osoitetuista johdoista on REED, pommi ei réjahda. Pelaaja ei paljasta mitaan, vaan pelkastaan asettaa tietomerkin sen
johdon kohdalle, joka ei ole punainen.
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X Tuplatunnistin epdonnistui

Tasmennyksia

Ei enaé johtaja: Kun pomminpurkajan kadessa ei enaa ole johtoja eli hdnen laattatelineensa on tyhja, tehtéva jatkuu ilman hanta. Hanen vuoronsa hypéataan yli ja
vain ne pelaajat saavat vuoraja, joilla on vield johtoja kéasissaan.

Kommunikointi: Pelikokemuksen vahvistamiseksi kommunikointi on tarkoituksella rajoitettua.

* On kiellettya puhua kéadessa olevista johdoista, vihjailla niiden arvoista, puhua aiempien vuorojen tapahtumista tai ajatella daneen.

* On sallittua puhua yleisen tason taktiikasta, varusteiden kaytdsta, muistella lisdsaantoja tai muistuttaa muita pelaajia kéyttdmaan henkilékohtaisia varusteitaan.

Pelin loppu

Tehtava paattyy onnistuneesti, kun kaikkien pomminpurkajien laattatelineet ovat tyhjia!

Jos tehtéva epdonnistuu (katkaistiin poe(nEm johto tai viisari eteni & -ruutuun), vaihtakaa kapteenia ja
aloittakaa tehtava alusta!

Kun selviydytte tehtavasta 8 - onnittelut, saatte nyt avata ensimmaisen yllatyslaatikon (Tehtavat 9-19)! Voittojen
Yllatyslaatikon takakannessa voitte pitaa kirjaa edistymisestanne. ja tappioiden

mé&érat



PIKAOPAS

Pelialmistelut

—> Kukin pelaaja ottaa 1 hahmokortin.

—> Sekoittakaa kaikki 48 fiifisi johtoa tehtavan maaradmien meEisiEn/
johtojen kanssa. Jakakaa sitten johdot mahdollisimman tasaisesti laattatelineille.

—> Jos pelaajia on 2, kumpikin pelaaja saa 2 laattatelinetta.
Jos pelaajia on 3, vain kapteeni saa 2 laattatelinetta.

- lukumaara ja sytyttimen viisarin aloituskohta riippuvat pelaajamaarasta.
—> Kukin pelaaja asettaa laattatelineensa eteen 1 tietomerkin
(mutta pelivalmistelujen aikana ei keltaista B).

Vuoron kulku

—> Kun olet vuorossa, tee 1 naista 3 toiminnosta:

* Tiimikatkaisu:
Valitse jokin arvo kédessasi olevista johdoista, osoita toisen pelaajan
johtoa ja kysy, onko se valitsemaasi arvoa (ja toivo parasta!).
- ¥ Dikea arvaus: kaatakaa molemmat johdot numeropuoli ylésp&in telineidensa eteen.
- ¥ Vaara arvaus: sytyttimen viisari etenee ja jos se ei ehtinyt vield -ruutuun,

toinen pelaaja asettaa johtonsa eteen sen oikean arvon mukaisen tietomerkin.

- & Punainen johto: pommi rajahtaa!

* Soolokatkaisu:
Paljasta kadestasi loput 2 tai 4 samanarvoista johtoa ja kaada ne telineesi eteen.

* Paljasta punaiset johtosi:
Jos kaikki johtosi ovat ik, paljasta ne.

Pelin loppu

— Voitto: Kaikki laattatelineet ovat tyhjia!
—> Tappio: Pommi rajahti (katkaistiin omeioen johto tai viisari ehti %-ruutuun).

MUISTAKAA:

* Kullakin hahmolla on 1 henkilékohtainen varuste, jota saa kayttaa kerran tehtavassa.

* Varuste tulee saataville, kun on katkaistu 2 siihen merkityn arvon mukaista johtoa.

* Kaikilla johdoilla on sama arvo: ”

» Kaikilla poxpstille johdoilla on sama arvo: “pmEfnEn'.

o Kutakin cfiafisté johtoa arvoilla 1-12 on 4 kappaletta. Kun kaikki 4 samanarvoista johtoa on
katkaistu, asettakaa varmistusmerkki O muistutukseksi pelilaudalle.

* Tuplatelineet: Jos pomminpurkajalla on 2 laattatelinettd, ne lasketaan yhdeksi kadeksi.

.
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