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1 spillebrett (med viser)
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Spillets mal

Bomb Busters er et samarbeidsspill. Spillerne er bomberyddere, eksperter pa & uskadeliggjere bomber, og alle er pa samme lag.
Malet er & sammen uskadeliggjere bomben i det gjeldende oppdraget. Obs! Bomben eksploderer hvis noen klipper en @ ledning,
eller hvis detonatorviseren nar siste felt!

Forberedelser
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* Begynner (1-3): | disse oppdragene leerer dere grunnprinsippene.

* Middelniva (4-7): | disse oppdragene lzrer dere mer avanserte konsepter.

* Ekspert (8): Dette er avgangspreven for oppleeringen. Hvis dere lykkes,
kan dere &pne esken med oppdrag 9-19.

- Bomberydderne tar et personkort hyer. py,

dobbel

9 Velg en tilfeldig kaptein for forste oppdrag. Senere gar kapteinrollen til venstre
for hvert oppdrag. Legg personkortet «Kaptein» foran kapteinen. De andre
bomberydderne tar et valgfritt personkort og legger det apent foran seg.

_____________________________________________________________

spillebrettet slik at alle kan se spesialreglene.

FORSIDEN: Forberedelser for oppdraget. ——— gymm

BAKSIDEN: Spesialregler for oppdraget. | oo
(I hvert oppdrag kan det komme nye regler
som ikke stdr i regelboka.)

Endringer i forberedelsene

uy

FORBEREDELSER
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9 Forbered ledningbrikkene til oppdraget:
A. Ta alle 48 ({9 ledningbrikker (bortsett fra i vingsoppdrag 1, 2 og 3). Det finnes fire av hvert nummer fra 1 til 12.
B. Ta det antall og ledninger som star angitt pa G rerEaAER, ved a trekke dem tilfeldig.

C.Se pa de og brikkene som ble trukket, og markeér disse verdiene ved 3 sette og/eller pinner i hullene pa
spillebrettet, med blank side opp (alts3 slik at spersmalstegnet vender ned).

D. Bland deretter alle ledningbriklene () + + =) sammen skjult.

Eksempel pa forberedelser:

* Prioriteringssans

| noen oppdrag er antallet rede og/eller gule ledninger angitt som «{ av 2», «1 av 3» eller «2 av 3».

1. Snu opp 3 ledningbrikker.
2. Sett 3 pinner |, med «?» opp, i tilsvarende hull for & markere at disse verdiene muligens er med.

3. Bland de 3 brikkene skjult, legg 2 av dem
skjult i haugen med () brikker, og legg
den siste vekk uten & se pa den.

Bare2 avde 3 ledningene dere har
sett, er altsd med i oppdraget, men alle

| AVGANGST T

| s tilfelle er det bare delvis kjent hvilke ledninger som er med. Hvis dere for eksempel skal forberede et oppdrag med «2 av 3 ledninger:

3 muligheter er markert med «?»-pinner
pa spillebrettet.

G Fordel alle ledningbrikkene skjult pa alle
brikkestativene s likt som mulig. Det kan veere
at noen stativer far flere brikker enn andre.

0 Bomberydderne tar ledningene de har fatt, og setter dem forsiktig i stativet de tilherer, med tallet vendt mot seg selv. Brikkene

sorteres i stativet fra venstre til heyre i stigende rekkefplge (med lik avstand mellom). Brikkene i stativet eller stativene utgjer
bomberydderens hand.

| MERK: N&r en bomberydder har to brikkestativer, skal brikkene
i hvert stativ plasseres og sorteres separat. Men under spillet
bestar bomberydderens hand av begge stativene sammen
(nar det gjelder utstyr, infomarkerer, spesialregler m.m.).

Desimaltallet pa de og ledningene brukes kun for 3 sortere brikkene. Under spillet har ikke disse ledningene noe nummer;

de regnes bare som «RDDE» eller «GULE».
\ 3 !




0 Pa spillebrettet:

Trekk like mange “som antall bomberyddere. Legg dem apent

oppa hakene /, siden de ikke kan brukes enna. Dette er det eneste
utstyret som blir tilgjengelig under dette oppdraget.

17273 4.546 7 8:9.10. 1112

Detonatorviseren
skal peke pa feltet
som tilsvarer antall

bomberyddere.

_________________________________________________________

_____________________________________________________________

9 Etter tur skal nd alle bomberydderne legge en valgfri infomarker
pa bordet foran handa si slik at markeren peker
paen b3 ledning av samme verdi.
Kapteinen begynner.

! De gule markerene
kan ikke brukes i
forberedelsene.

! Husk:
2 brikkestativer =1 hand.
Sa hvis du har to stativer,
skal du likevel bare legge
én infomarker (foran
valgfri B8 ledning i ett av
stativene).



Spillets gang

Kapteinen begynner, og turen gar med klokka. Nar det er din tur, ma du gjere én av felgende tre handlinger: Duoklipp, soloklipp eller vise
fram rode ledninger.

Duoklipp

Du ma klippe to like ledninger, én av dine egne og én tilherende en annen bomberydder. Pek tydelig pa en ledningbrikke hos en av
medspillerne og gjett verdien ved a si den heyt. Eksempel: «Den ledningen er en 9-er.»

u Hvis du hadde rett, klarte du duoklippet. ¥
* Medspilleren legger ledningen apent pa bordet
rett foran plassen dens i stativet.

* Deretter gjer du det samme med din ledning av samme
verdi (eller én av dem hvis du har flere like).

Kapteinen peker pa en av medspillernes ledninger
og sier «9». Det var riktig!

- Medspilleren legger den valgte 9-ledningen dpent

pa riktig sted foran stativet sitt.

- Kapteinen viser ogsa en av sine 9-ere og legger
den faran stativet.

B Men hvis du sa feil verdi, mislyktes du. X
* Hvis medspillerens ledning var [, eksploderer bomben, og oppdraget ender i katastrofe.

* Hvis medspillerens ledning var (8 eller ¢/}, rykker detonatorviseren ett felt fram, og medspilleren legger en infomarker foran denne
ledningen for & vise den rette verdien. (Hvis viseren nar dedninghodet, eksploderer bomben og oppdraget mislykkes.)

Y. Merk: Du skal ikke vise hvor i din egen hand du har ledningen du hadde til hensikt 3 klippe.

En bomberydder peker pé kapteinens 11-ledning og sper om

det er en 12, men det er feil, s3 duoklippet mislyktes!

Er dét en 12-er? - Kapteinen tar derfor en med den utpekte
ledningens rette verdi, og legger den pa bordet foran
ledningen.

- Detanatorviseren gér ett felt fram.

Nei, det er en 11-er.
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{ Soloklipp

Hvis du har de siste ledningene av en bestemt verdi pa handa, kan du klippe disse identiske ledningene parvis
(enten 2 eller 4 ledninger). Dette kan du altsa gjere alene.

* Hvis du er s3 heldig 3 ha alle fire, kan du klippe alle ledningene samtidig.
* Nar to ledninger av en gitt verdi allerede er klipt, kan du klippe de siste to ledningene hvis du har begge.

Legg de klipte ledningene dpent pa bordet pa riktig sted.

Y

Vise fram rede ledninger

Du kan bare gjere dette hvis du KLIN sitter igjen med
[0]2 ledninger pa handa. Du kan da vise fram disse ledningene
og legge dem foran stativet.
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VALIDERINGSMARKQORENE >~ L
Nar alle de 4 ledningene av en bestemt verdi er klipt, legges  / 8 _@ llo llll l|2 | !
en valideringsmarker pé det tilsvarende tallet pa spillebrettet. Denne visuelle - y ) . 3
é 1
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paminnelsen kan spare dere for tid — og kanskje til og med redde livene deres!

DE GULE LEDNINGENE

. ledninger klippes p& samme méate som () ledninger (duoklipp eller soloklipp). Under spillet har alle
nemlig «GUL». (Tallverdien brukes bare under forberedelsene, til @ sortere brikkene i rekkefwlge i stativet.)

akkurat som ved () ledninger.

* Hvis du gjetter en tallverdi, men peker pad en '/ ledning, legges en /|| infomarker R foran den, og detonatoren flyttes.
* Du kan kun gjere et soloklipp pa ledninger hvis du har ALLE de gjenveerende gule ledningene pa handa.

UTSTYRSKORTENE

. blir tilgjengelig for bruk sa snart to ledninger er klipt av den verdien som star pa i

everste venstre hjgrne. Skyv da opp slik at den grenne haka kommer til syne.

* Et kan kun brukes én gang. Snu det med bildesiden ned etterpa.

* Teksten p3 hvert kort beskriver nar kan brukes. De fleste kan brukes nar som helst, selv av en
bomberydder som ikke er i tur. Du har lov til 8 bruke flere etter hverandre.

MERK: X/Y-sensor kan kombineres med dobbeldetektar, trippeldetektor eller superdetektor.

For & klippe en /' ledning ma du altsa ha en gul pa handa, peke pa en medspillers ledning og si: «Den ledningen er gul.» Hvis du har rett,
klippes de to ledningene. Hvis ikke legger medspilleren en infomarker med ledningens rette verdi, og detonatoren dreies ett felt fram,

ledninger samme verdi,
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N&r to 9-ledninger er klipt,
blir dette utstyret tilgjengelig.




PERSONKORTENE

Du kan bruke det personlige utstyret pa personkortet ditt én gang per oppdrag.
Snu kortet med bildesiden ned etterpa.

Dobbeldetektor: Nar du utferer et duoklipp, kan du si en verdi fra 1 til 12 (altsa ikke «gul») og
peke pa to ledninger (istedenfor én) i ett av stativene til en medspiller.
* Hvis minst én av de to ledningene har den nevnte verdien, lyktes du.
- Hvis begge ledningene har verdien, skal ikke medspilleren avslere dette, men bare klipper en valgfri av de to ledningene.
* Hvis ingen av de to ledningene har den nevnte verdien, mislyktes du.
- Detonatorviseren flyttes, og medspilleren legger en infomarker pa bordet foran en valgfri av de to ledningene.
- Hvis bare én av de to ledningene er @), eksploderer ikke bomben. Medspilleren avslarer ikke dette, men bare legger en infomarker
foran ledningen som ikke er red.

Erenavde
ledningene en
2-er?

Erenavde
ledningene en
3-er?

\

X Mislykket bruk av dobbeldetektor

Presiseringer

Ingen ledninger igjen: Nar en bomberydder ikke har flere ledninger igjen pa hénda, altsa at vedkommendes stativ(er) er tomme, fortsetter oppdraget uten
denne spilleren. De andre hopper over denne bomberydderens tur.

Kommunikasjon: Av hensyn til spillopplevelsen er kommunikasjonen med hensikt svaert begrenset.

* Det er forbudt & snakke om ledningene pa handa di, & antyde verdien deres, & gjenta informasjon fra tidligere runder og & spekulere heyt.

e Det er tillatt & diskutere generell taktikk og bruk av utstyr, & pdminne om spesialregler og & minne en medspiller pa a bruke dobbeldetektor eller annet utstyr.

Spillets slutt

Oppdraget er utfert nar alle bomberyddere har bare tomme brikkestativer!

Hvis oppdraget mislykkes (red ledning klippes, eller detonatoren kommer til €-feltet), bytter dere kaptein
og begynner oppdraget pa nytt!

Klarte dere oppdrag 8? Gratulerer, dere kan na apne den forste «overraskelsesesken» (oppdrag 9-19).

| tabellen pa baksiden av den esken kan dere skrive ned utviklingen deres.

e

seiere
og tap




SPILLET | KORTE TREKK U

Fobredelser

—> Alle tar et personkort.

—> Bland de 48 ({5 ledningene med de ledningene som star angitt pa oppdragskortet.
Fordel alle ledningene skjult pa alle brikkestativene sa likt som mulig.

—> Med 2 bomberyddere skal hver av dem bruke to stativer.
Med 3 bomberyddere er det bare kapteinen som skal bruke to stativer.

- Antall og detonatorens startfelt avhenger av antall bomberyddere.
—> Alle bomberyddere legger 1 infomarker pa bordet foran handa si (men ikke en gul ).

Turen din

—> Nar det er din tur, gjor du én av felgende handlinger:

* Duoklipp:
Pek pa en medspillers ledning og gjett verdien. (Du ma selv ha denne verdien pa handa.)

- ¥ Riktig verdi: Begge ledningene legges apent foran sine respektive stativ.

- X Feil verdi: Detonatoren flyttes, og hvis den ikke har nadd %, legger medspilleren
en infomarker foran den utpekte ledningen med dens rette’verdi.

- & Rod ledning: Bomben eksploderer!

* Soloklipp:
Hvis du har de 2 eller 4 siste ledningene av en bestemt verdi, kan du legge dem apent foran stativet.

* Vise fram rede ledninger:
Hvis alle ledningene dine er fek, kan du legge dem fram.

Spillets slutt Cocktail

—> Seier: Alle brikkestativene er tomme! i:v \ h 9
poo h ) 3

—> Tap: Bomben eksploderte (72 ledning ble klipt, eller detonatoren kom til %-feltet!)

© * To brikkestativer: Hvis du har to brikkestativer, bestar handa di av begge to.
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HUSK : ;,r:%ld:fiazard
* Hvert personkort har personlig utstyr som kan brukes én gang i lepet av spillet. ! o
. blir tilgjengelig ferste gang to ledninger av kortets verdi blir klipt. 1 gl
* Alle ledninger har samme verdi, nemlig «:». 1 L
* Alle ledninger har samme verdi, nemlig «b. !
* Det finnes fire av hver [ ledning med verdi fra 1til 12. Nar alle fire ledninger av en bestemt verdi ] oS,
er klipt, legges en valideringsmarker O pa spillebrettet som paminnelse. ' | orettspillno
1
]

Brettspill.no
Trekronergade 1498
2500 Valby, Danmark
salg@brettspill.no
www.brettspill.no

Crédits audio : https://www.cocktailgames.com/nos-jeux/bomb-busters-credits/



