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Oyunun amaci:

Bomb Busters is birligine dayall bir oyundur. Her oyuncu bir bomba imha uzmanidir ve tiim oyuncular tek bir takimdir. Hedefiniz, size veri-

len gorevdeki bombay: birlikte imha etmektir. Dikkat! Bir (7 kablo keserseniz veya fiinye sona ulasirsa bomba patlar!

Kurulum: d

| Ders b Kablolr nagy agiing

Her gérey icinde kyfian cak parcalary befin-
irev icinde lanacak parcalar, @

0@’@}@? kartlarindan birini secin. Gorevler gitgide zorlasir. |
. . - . . . o . -6 degeriife, her & 4 adey
Gorevleri sirayla oynama zorunlulugu yoktur (yine de siddetle tavsiye edilir!). Cok fazla gorev atlamayin, i —

ksi takdirde ipi k bilirsini et S,
aksi takdirde ipin ucunu kacirabilirsiniz... Bt st s
'R"'Y'livyuncu:a,u,,,

~Her ayuncu b Kargilk gelen kareye ety
S ey g e Kby

Ilk gdrevinizde: o, s I o ey

* Yeni baslayanlar: 3 6gretici (Efi7ay 1 - 3) kurallara alismanizi saglar. o o a i Roeriagr. =

S0l ot kisesine yorjoorer CoVTerek oy
oo et oo

« lyimserler: 4 egitim gorevi (Efi7zw 4 - 7), pratik yapmanizi saglar ve sizi girecediniz sinava

hazirlar (Efay 8).

Sinavi gectiginizde 9-19 Gérev kutusunu acabilirsiniz.

9 Bir Kaptan secin (ilk gorev icin rastgele bir bomba imha uzmani, sonraki

. . . . . 3 . " n
gdrev icin solundaki bomba imha uzmani vb.) ve éniine “Kaptan” Karakter kartini
yerlestirin. Diger tim bomba imha uzmanlari, énlerine bir Karakter

kartini yiizii acik sekilde yerlestirir.

_____________________________________________________________

_____________________________________________________________

9 Kaptan i@y kartini sesli bir sekilde okur ve ardindan herkesin gérev
kurallarini gérebilmesi icin tahtanin sol alt késesine yerlestirir.

On: géreve dzel kurulum. .

_ Sartuglelyol degi, may tariest..

KURULUM:

2 oyuncuya ozel degisiklikler

Arka: géreve ozel kurallar.
Genel kurallar her zaman gecerlidir.

1] a_u L \UJ

I H ~ * YENi: "3 taneden 2"

i 2oyuncu: * B x2  * Bl x3 taneden 2 | 2 5ARI kablo kesmelisiniz ancak dege-
& . rininiki hangisi oldugunu
bilmiyorsunuz.

Hatirlatma:
Ekibinizin hazir oldugunu distindugiiniz zaman Gérev

o 2 bomba imha uzmaniyla: Herkes 2 kablo standi alir. g

3 bomba imha uzmaniyla: Kaptan 2 kablo standi,
digerleri 1 kablo standi alir.

4 ve 5 bomba imha uzmaniyla: Herkes 1 kablo standi alir.

&7 kartinin arkasi

goreve ozel kurallari belirtir.



9 Kablo karolarini gérev icin hazirlayin:
A. Her zaman 48 @mavf kabloyu alin (1, 2, 3 numarali gérevler haric). 1'den 12'ye her numaradan 4'er adet vardir.
B. kartinda belirtilen sayida [ ve kabloyu rastgele alin.

C. (R ve kablolara bakarak larm= ve piyonlari oyun tahtasinda karsilik gelen alanlara “?" yiizleri gériinmeyecek sekilde

yerlestirin.
D. Daha sonra tiim Kablo karolarin (@ev + ki + ) yuzleri kapal sekilde karistirin.

Kurulum érnegi:

Bu durumlardaki kablolarin oyunda olup olmadigi kismen bilinir. Ornegin "3 taneden 2 kablo":
1.3 kabloyu inceleyin.
2. 3|l piyonu oyunda olabileceklerini belirtmek icin =~ oo

"?" yiizleri gérinir sekilde tahtada
karsilik gelen numaralara yerlestirin.

3. 3 karoyu kapali sekilde karistirin ve 4
2 tanesini kapali olarak m@axf kablolarla

Bazi gorevlerde, kirmizi ve sari kablolarin sayilari "2 taneden 1", "3 taneden 1" veya "3 taneden 2" olarak belirtilir:

karistirin. Uciincii karoyu bakmadan
oyun disi birakin.

Baylece, "?" piyonlariyla gosterilen 3
kablodan yalnizca 2 tanesi oyunda
kalmis olur.

6 Muimkiin olan en esit sekilde kablolari oyundaki standlara dagitin (bir standin lizerinde daha fazla olabilir).

o Her standdaki kablolari degerleri soldan saga artacak sekilde siralayin.

| NOT: Bir bomba imha uzmaninin 2 kablo standi oldugunda,
her bir standin kablolari bagimsizdir ve bu nedenle ayri ayri
siralanir. Standlar artik elinizi olusturur ve hepsi tek bir el
olarak sayilir (ekipman, Bilgi pulu, 6zel kurallar vb. icin).

Sari ve kirmizi kablolarin degerleri sadece bu siralamada kullanilir. Bundan sonra degerleri yoktur, sadece "“(RIRM0Z)" ve "

Myt




0 Oyun tahtasinda:

Bomba imha uzmani sayisi kadar EKipman kartini, heniiz kullanamayacaginizi
belirtmek icin v isaretini kapatacak sekilde tahtaya yerlestirin.

Bu gérevde sadece bu ekipmanlari kullanabileceksiniz.

3 oyunculu érnek - e M. 1 e
: Q

# Etiketi

-~
GOREV KURALLAR

e : SR 1 : Flinyeyi oyuncu
’ ' sayiniza karsilik gelen
kareden baslatin.

n 1 )

Tim pullarini ve
jetonunu tahtaya koyun.

_____________________________________________________________

9 Kaptandan baslayarak saat yoniinde her oyuncu,
sirayla istedigi Bilgi pulunu alarak elinde ayni degere
sahip bir kablonun éniine yerlestirir.

! Kurulumda sari [B

bilgi pulu kullanilamaz.

Y Unutmayin:

2 kablo standi = 1 el. Bir
oyuncunun 2 standi olsa bile 1
Bilgi pulu kullanabilir. (istedigi
standin 6niine yerlestirebilir).



Oynanis:

Bomba imha uzmanlari, Kaptan'dan baslayarak saat yoniinde oynar. Sirasi gelen bomba imha uzmani (“aktif bomba imha uzmani” olarak
adlandirilir) 3 eylemden birini gerceklestirmelidir: Ikili kesme aksiyonu, Tekli kesme aksiyonu, Kirmizi kablo gosterme aksiyonu.

ikili kesme aksiyonu

Aktif bomba imha uzmani, 1 kendisinden, 1 takim arkadagindan olmak iizere 2 es dederli kabloyu kesmelidir. Takim arkadasinin kablosunu
gosterir ve degerini tahmin eder. Ornegin “bu kablo 9".

ﬂ Eger aktif bomba imha uzmani hakliysa, aksiyon basarilidir ¥:
* Takim arkadasi, kablonun pozisyonunu degistirmeden
kabloyu standinin 6niine yiizii acik sekilde yerlestirir.
* Ardindan aktif bomba imha uzmani, ayni kabloyu
(veya birkac tane varsa bunlardan birini) standinin
oniine yiizi acik sekilde yerlestirir.

Basarili ikili kesme aksiyonu:

Bu érnekte, Kaptan takim arkadasinin "3"unu

tahmin etti, tahmin dogruydu.

- Takim arkadasi gdsterilen "9" kablosunu stan-
dinin éniine yerlestirdi.

- Kaptan da kendi “9" kablolarindan birini kendi
standinin dniine yerlestirdi.

B Tahmin yanlissa aksiyon basarisiz olur X :
* Eger gosterilen kablo (075 ise, bomba patlar ve gérev basarisiz olur,

* Eger gosterilen kablo goenfi veya ise, fiinye bir kare ilerler (@ isaretine geldiginde bomba patlar ve gorev basarisiz olur), takim
arkadasi bu kablonun gercek degerini herkese gésteren Bilgi pulunu kablonun éniine yerlestirir.
1. Not: Aktif bomba imha uzmani kendinde kesmek istedigi kabloyu géstermemelidir.

Basarisiz ikili kesme aksiyonu:

- Takim arkadasinin 11 numaral kablosunu 12
tahmin etti.

- Takim arkadasi 11 numarali pulunu yanhs
tahmin edilen kablonun éniine yerlestirdi.

Fiinye 1 kare ilerledi.

Hayir, o 11.



1
1
1
1
1
1
1
\

- e

'

Aktif bomba imha uzmani elinde ayni degere sahip 2 veya 4 kabloyu kesebilir. Bu aksiyonu gerceklestirebilmek icin kesilen kablolarin
oyunda o degere sahip son kablolar olmasi gerekmektedir:

* 4 kablonun tamami (yeterince sansliysaniz),
* veya 2 tanesi 6nceden kesilmis bir degerde kalan 2 kablo.

Tekli kesme aksiyonu

Oyuncu bu kablolar yiizleri acik bir sekilde kablo standinin éniine yerlestirir. _ _ _ -

- -

/ 3
Y Kirmiz1 kablo gosterme aksiyonu

Bu aksiyon YALNIZCA aktif oyuncunun kalan tiim kablolari
(XY oldugunda gerceklestirilebilir.
Boylece kablolar giivenli bir sekilde elden cikarilabilir.

DOGRULAMA JETONLARI e ol
Ayni degere sahip 4 kablo kesildiginde, oyun tahtasinda karsilik gelen - 7 8 -@ llo l“ l|2 I
saylya bir Dogrulama jetonu yerlestirin. Bu gérsel yardim zaman ) " . ) N
kazanmanizi saglar ve belki hayatinizi bile kurtarabilir! N

SARI KABLOLAR

« Vif kablolarla ayni sekilde kesilirler (ikili ve Tekli kesme) : Degerlerinin TEK amaci STANDDAKI SIRALARINI BELIRLEMEKTIR. Kesi-
lirken, hepsi ayni degerde kabul edilir: " )

Yani, bir kablo kesmek icin, aktif bomba imha uzmaninin elinde bir kablo olmali ve takim arkadasinin bir kablosunu gostere-
rek "bu kablo sari" demesi gerekir. Dogruysa, 2 kablo da kesilir. Yanlissa, ayni Guenfi kablolarda oldugu gibi, bir Bilgi pulu yerlestirilir
ve fiinye bir kare ilerler.

* Eger bir kablo yanlis belirtilirse, niine sari Bilgi pulu B yerlestirilir ve finye bir kare ilerler.

* Bir oyuncu kalan TUM kablolara sahipse tekli kesme aksiyonu gerceklestirebilir.

EKIPMAN KARTLARI

| * Ekipmanlar sol iist kdselerinde belirtilen degerde 2 kablo kesildiginde kullanilabilir olur.
Gerekli kosul saglandiginda kartini yukar iterek kullanilabilir oldugunu belirtebilirsiniz.

* Her ekipman yalnizca 1 kere kullanilabilir: kullandiktan sonra karti arka yiiziine cevirin.

* Her kart ekipmanin ne zaman kullanilabilecegini belirtir. Cogu, her an her oyuncu tarafindan kullanilabi-
lir (farkh bir oyuncunun sirasinda bile). Bir bomba imha uzmani sirayla birden cok ekipman kullanabilir.

NOT: X/Y 1sini ekipmani; Uclii dedektér, Siiper dedektdr ve ikili

dedektér ile birlikte kullanilabilir. (Bircok kabloda 2 deger tahmin edebilirsiniz!) Bir t:l:ft 9 dedjerli kablo kesildi

ekipman 9 artik kullarilabilir.
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KARAKTER KARTLARI

Her bomba imha uzmani her gérevde bir kere, kisisel ekipmanini kullanabilir. Kullaninca Karakter kartinizi ters cevirin.

ikili dedektar: ikili kesme aksiyonu sirasinda, aktif bomba imha uzmani bir deder belirterek takim arkadasinin
standindan bir yerine IK| kablo gésterebilir.
* Bu 2 kablodan en az 1 tanesi dogruysa aksiyon basarili sayilir.
- Eger iki kablo da dogruysa, takim arkadasi degerlerini belirtmeden kendi sectigi birini keser.
* 2 kablo da yanlissa aksiyon basarisiz sayilir.
- Flinye bir kare ilerler ve takim arkadasi iki kablo arasindan sectigi birinin éniine bir Bilgi pulu yerlestirir.
- 2 kablodan sadece biri (G ise, bomba patlamaz. Takim arkadasi bunu paylasmadan “kirmizi olmayan” kablonun éniine bir Bilgi
pulu yerlestirir.

Bunlardan
biri 2 mi?

.

Bunlardan
biri 3 mi?

.

X ikili dedektér basarisiz

Oyunun iyiligi icin oyuncular arasi iletisim ¢cok kisithdir.
* Yapilmamalr: elinizdeki kablolardan bahsetmek, degerlerini ima etmek, dnceki turlarla ilgili bilgi hatirlatmak, tahmin ve varsayimlarinizi paylasmak.
* Yapilabilir: taktik ve ekipman kullanimi tartismak, 6zel kurallari hatirlatmak, her an takim arkadasina Ikili dedektdr veya farkli bir ekipman kullanmasini tavsiye etmek.

Oyun sonu:

Tiim bomba imha uzmanlarinin ellerinde kablo kalmadiginda goérev basariyla
tamamlanmis olur.
Bir bomba imha uzmaninin elinde kablosu kalmadiginda gdrev onsuz devam eder.

Zaferlerinizi ve
patlamalarinizi
takip edin.

Gérev basarisizsa (lIFmE kablo veya fiinyede &), Kaptani degistirin ve gérevi tekrar deneyin!

Gorev 8'i basardiginizda, ilk "Siirpriz" kutusunu agma hakki kazanirsiniz
(Gorev 9-19) ve kutunun arkasindaki tabloyu doldurabilirsiniz.




Hizli Referans

Kurulum:

—> Herkes bir Karakter karti alir.
—> 48 qend kabloyu gérevinizde belirtilen irmE/ kablolarla kapali olarak karistirin.
Kablolar esit sekilde standlara dagitin. Her standdaki kablolari kiigiikten biiyiige dizin.
—> 2 bomba imha uzmaniyla herkesin 2 standi vardir.
3 bomba imha uzmaniyla sadece Kaptanin 2 standi vardir.
— Ekipman sayisi ve fiinye pozisyonu oyuncu sayisina gore belirlenir.
-> Her oyuncu elinin dniinde bir Bilgi pulu yerlestirir (sari pul B kurulumda kullanilamaz).

Siranizda:

—> Siranizda asagidaki aksiyonlardan birini secerek gerceklestirin:
* ikili kesme:
Elinizdeki kablolardan bir deger secin (gostermeden), ve takim arkadasinizin elindeki bir
kabloyu gostererek sectiginiz degeri belirtin.
- ¥/ Dogru tahmin: 2 kablo da acllir.
- ¥ Yanls tahmin: fiinye bir kare ilerler. & noktasina gelmediyse,
secilen kablonun 6niine gercek degerini gosteren Bilgi pulu yerlestirilir.
- & Kirmizi kablo: bomba patlar!

* Tekli kesme:
Ayni degerde 4 veya son kalan 2 kablo elinizdeyse standinizin éniine acin.

¢ Kirmizi kablo gdosterme:
Kalan tiim kablolariniz [{RmE ise hepsini gosterin.

Oyun sonu:

—> Zafer: Standlarda kablo kalmadi!
—> Kayip: Bomba patlad (ki7m@ kablo kesildi veya fiinye & isaretine geldi!)

UNUTMAYIN:
* Her karakterin bir kere kullanabilecegi bir kisisel ekipmani vardir.
* Ekipmanlar iizerinde belirtilen degerde 2 kablo kesildiginde kullanilabilir olur.

* Tuim kablolar ayni degerde kabul edilir: " :

» Tuim (RIA kablolar ayni degerde kabul edilir: "{RmE".

* 1'den 12'ye kadar her kablonun 4 kopyasi vardir. Ayni degere sahip 4 kablo kesildiginde, oyun tahtasindaki
saylya hatirlatma amacli bir Dogrulama O jetonu koyun.

* Bir oyuncunun 2 standi varsa tamami tek el sayilir.

Sorulariniz mi var? Daha fazla bilgi icin:
www.kutugo.com/bombbusters/

Kutugo
www.kutugo.com
bilgi@kutugo.com

0850 840 58 01

Cocktail Games

2, rue du Hazard
78000 Versailles, France

+33130832121
info@cocktailgames.com
www.cocktailgames.com
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