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Cel gry
BOMB BUSTERS to gra kooperacyjna. Wcielacie sie w saperéw majacych do wykonania 66 misji - w kazdej

z nich waszym celem jest rozbrojenie bomby, czyli przeciecie odpowiednich kabli. Bomba wybuchnie, jesli
przetniecie GZZFWER) kabel lub jesli licznik detonatora dotrze do pola z czaszka!

Przygotowanie gry

1 |WEZCIE KARTE MISJI Kolejne misje stajg sie coraz trudniejsze. Dlatego sugerujemy rozgrywanie ich po kolei.
Poczatkowe misje (1-8) sg szkoleniowe. Przejdzcie je wszystkie, aby nauczy¢ sie pracy sapera.

Misje szkoleniowe

. : nauka podstaw zawodu sapera.
. - nauka bardziej zaawansowanych technik.
. : egzamin na sapera. Jesli zdacie, mozecie otworzyé ,bombowe” pudetko ,9-19".

2 WYZNACZCIE KAPITANA Przed pierwszg misjg zostaje nim saper o najbardziej wybuchowym temperamencie
- ktadzie on przed sobg karte KAPITAN. Co misje funkcja ta przechodzi na kolejnego sapera, siedzgcego
z lewej strony. Pozostali saperzy biorg po 1 karcie i ktadg jg przed soba (postacig do gory).
Pozostale karty odidzcie do pudetka.

PODWOINY

_ o o O stowNICzEK
DETEKTOR Miejsce na naklejke, ktéra wkleicie tu po dotarciu do misji 31.

Gracze to saperzy.
( A) Jeden z saperow
zostaje Kapitanem.

3 POZNAJCIE MISJE Kapitan czyta na glos tresc wzietej karty misji (z obu jej stron).
Nastepnie kiadzie jg w lewym dolnym rogu planszy, tak aby wszyscy widzieli ZASADY MISJI.

Przad karty: ELEMENTY MISJI E
Tyt karty: ZASADY MISJI ’\ rrr—
W instrukciji op|su1emy podstawowe zasady ———
rozgrywania misji. Poszczegélne misje |‘°“H |°“3 -
majg dodatkowe zasady - sg one

opisane na kartach mis;ji.

Uwagi dotyczace mis;ji dla 2 saperow.

4 |WEZCIE PODSTAWKI W zaleznosci od liczby — ] >
saperaw biorgcych udziat w misji wezcie e
odpowiednig liczbe podstawek: 4452 soperow: 12 ] -
( . Liczba podstawek
Liczba dla Kapitana | dla kazdego
saperow |z pozostatych sl ey il
i saperow
2 2 : 2 o
3 2 i 1 Karte misji kladziemy
4 1 1 w tym miejscu
__ 5 1 = 1 ) (ZASADAMI MISJI do géry).




5 PRZYGOTUJCIE KABLE

A. - wezcie liczbe kabli podana na karcie misji. - wezcie wszystkie (48) kable.

B. Wylosujcie liczbe caarmemyEh i kabli podang na karcie misji.

C. Wartosci wylosowanych kabli czarmempEh i zaznaczcie na planszy pionkami odpowiednich koloréw (symbolem ,?" do dotu).
Kable te majg wartosci dziesietne (po przecinku). Na planszy zaznaczcie je w odpowiednich miejscach, np. wartosé 1,1 zaznaczcie
miedzy 1a 2.

D. Nastepnie dokladnie wymieszajcie (wartosciami do dotu) wszystkie kable (@ieiedde, carmane i ) biorace udziat w misji.

i i _—

y
W niektérych misjach jest utrudnienie: nie bedziecie zna€ wartosci wszystkich kabli GrmamgEh lub bioracych udziat w mis;ji!

Na przyktad, jesli na karcie misji znajduje sie informacja .2 z 3 kabli", wykonujecie ponizsze dzialania:

1. Wylosujcie 3 kable.

2. Wartosci tych kabli zaznaczcie na planszy
26itymi pionkami | (symbolem ,?" do géry).
3. Wymieszajcie (wartosciami do dotu)
te 3 kable. 1z nich odiézcie
(bez podglgdania!) do pudetka.
2 pozostate dotézcie do kabli.
Na planszy zaznaczone sg wartosci 3
kabli, ale tylko 2 z nich biorag udziat w mis;ji.
Symbol ,?" na z6ttych pionkach przypomina wam,
ze nie wiecie, ktére z tych kabli sg w misiji.

| : :
7@@3}15}6‘7‘81@?

6 'ROZDAJCIE KABLE SAPEROM Wszystkie kable (numerami do dotu) biorgce udziat w misji podzielcie na tyle w miare rawnych czesci, ile
jest podstawek - poldzcie je przed poszczegélnymi podstawkami.

7 |DTRZYMANE KABLE UMIESECIE NA SWOICH PODSTAWKACH Zrabcie to w taki sposdb, aby pozostali saperzy nie widzieli numeréw
kabli. Kable muszg by¢ utozone w kolejnosci rosnacej (od lewej do prawej strony).
!

Jesli saper ma 2 podstawki, nie miesza otrzymanych kabli!
Obie podstawki i rozdane do nich kable traktuje osobno.

Uwaga! Wartosci dziesigtne na GZrwemgyEh i kablach sluza jedynie do ulozenia ich w odpowiednich miejscach na podstawkach
oraz zaznaczenia ich wartosci na planszy. W dalszej czesci misji istotne sa jedynie kolory tych kabli (ich wartosci nie majg juz znaczenia).

b




8 PRZYGOTUJCIE PLANSZE

|

Wezcie (wybierzcie lub
wylosujcie) tyle kart sprzetu,
ilu jest saperaw.
Potozcie je na planszy
(obrazkiem sprzetu do géry),
przykrywajac symbol ¥
Nad kartami widaé symbol 2¢.
Oznacza on, ze w tej chwili
sprzety sg niedostepne.
W trakcie gry mozecie
uzyskac do nich dostep.
To jedyne sprzety, & < Tutaj polozcie wszystkie Licznik detonatora ustawcie
z ktérych mozecie skorzystac znaczniki na polu odpowiadajgcym
podczas danej misiji. i znaczniki . liczbie saperow.

Miejsce na naklejke, ktéra wkleicie tu po dotarciu do misji 9. Miejsce na naklejke, ktdra wkleicie tu po dotarciu do misji 55.

(B) (C)

9 ZDRADZACIE PO 1 NUMERZE KABLA Poczawszy od Kapitana (a potem zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara) kazdy saper
podejmuje decyzje, numer ktérego kabla chce zdradzic pozostatym saperom. Nastepnie bierze z planszy znacznik info o tym numerze
i kladzie przed tym kablem.

Podczas przygotowania misji zdradzac
mozna tylko kable.

Jesli saper

ma 2 podstawki,
zdradza tylko 1 kabel
z dowolnej z nich!




Przebieg rozgrywki

Gre rozpoczyna Kapitan. Po nim swoje tury wykonujg kolejni saperzy zgodnie z kierunkiem ruchu wskazawek zegara. () gLoWNICZEK
W swojej turze aktywny saper musi wykonac 1 z 3 dziatan: Ryzykowne ciecie, Pewne ciecie lub Odkrycie czerwonych kabili. Saper, ktorego

5’ jest tura, to
/ RYZYKDWNE ClEC'E aktywny saper.

Aktywny saper probuje przecigc 2 kable o tym samym numerze - 1 na podstawce innego sapera i 1 na swojej:

n Wskazuje 1 kabel na podstawce innego sapera i pyta go CZY TO
JEST KABEL NR...? - tutaj musi podac wybrany przez siebie
numer obecny na swojej podstawce.

m Jesli trafit, pytany saper mowi TAK - oznacza to, ze 2 kable

o tym numerze sg przecigte — ten wskazany na podstawce

pytanego sapera oraz na podstawce aktywnego sapera.

* Oba kable nalezy wylozyé - polozyé przed podstawkami
(przed miejscami, w ktérych byly umieszczone), aby wszyscy
widzieli ich numer.

* Jesli na podstawce aktywnego sapera jest kilka kabli
o tym numerze, wybiera 1 z nich i go wyklada. Nie informuje
pozostalych saperéow, ze ma wiecej niz 1 kabel o tym numerze!

@ Jesli nie trafit, pytany saper mowi NIE - oznacza to, ze zaden
kabel nie zostat przeciety.
» Jesli w punkcie [J) wskazany zostat kabel
- pytany saper zdradza jego numer za pomocg znacznika info \

(ktadzie znacznik o tym numerze przed kablem), .
- pytany saper wykonuje dziatanie UWAGA NA DETONATOR! (opisane obok). UVYAG,A NA DETDNA,TDR! oo na
« Jesli w punkcie [J wskazany zostat kabel Jesli nie zgsta! przeciety kabel _
- pytany saper zdradza jego kolor za pomocg znacznika info lub s licznik detonatol-"a nalezy przesungé
(kladzie go przed kablem) o0 1 pole do przodu (zgodnie ze strzatka).
— pytany saper wykonuje dziatanie UWAGA NA DETONATOR! (opisane obok). Jeslilicznik dotrze do pola z czaszkg, bomba

« Jesli w punkcie [J wskazany zostat kabel ®Z2FUEEY, bomba wybucha wybucha i wszyscy przegrywacie misje.

i wszyscy przegrywacie misje!

info




P pewne ciecie

Wsrad kabli kazdy numer wystepuje 4 razy. Czyli sg 4 kable np. o numerze 9.
« Jesli aktywny saper ma wszystkie pozostajgce w misji kable danego numeru: p
- majgc 4 kable, moze przeciac je wszystkie (lub tylko 2 z nich, jesli uzna,
ze jest to korzystne).
- majgc 2 kable, przecina je oba. R

* Kapitan ma na swoich podstawkach wszystkie pozostate (2)
kable o numerze 3. Postanawia wiec je przecigC.

* W obu powyzszych przypadkach aktywny saper ujawnia przecinane kable: Re /’ « Ljawnia je, kfadac przed podstawkami.
- ktadzie je przed podstawkami (przed miejscami, w ktarych o
byly umieszczone), aby wszyscy widzieli ich numer. _e’ \\ L )
r_‘(_————‘ \~-_---9 ==

L1

%
i ODKRYCIE CZERWONYCH KABLI

Jesli wsrod nieujawnionych kabli aktywnego sapera znajduja sie
juz tylko kable (1 lub wiecej), musi wylozyc je wszystkie.
Kladzie je przed podstawka. Jest to bezpieczne rozbrojenie tych
kabli - bomba nie wybucha.

V/ /L1

ZNACZNIKI ELIMINACI ’ ;
Gdy w bombie nie bedzie juz afilfizslfi=h kabli jakiegos numeru (wszystkie 4 kable 8. 7 8 @ '|O “ 12 I
' 4 _ e

Z tym numerem zostang przeciete), polzcie znacznik eliminacji na odpowiednim
numerze na planszy. To forma przypomnienia, ze tego numeru nie ma juz w mis;ji.

ZOLTE KABLE

* Przecinanie kabli przebiega tak samo jak przecinanie kabli z nastepujacymi réznicami:

* Podczas dzialania Ryzykowne ciecie aktywny saper, zamiast pytac innego sapera o numer kabla, pyta: czy to jest kabel?

« Jesli aktywny saper zapytat o numer kabla (majac nadzieje, ze to kabel), a okazalo sig, ze jest to kabel , przed tym kablem kladziemy
26ty znacznik info B (a nie znacznik info z numerem kabla).

* Podczas dziatania Pewne ciecie aktywny saper moze przecigé kable tylko wtedy, gdy ma wszystkie pozostajace w mis;ji kable:
- majac 4 kable, moze przeciat je wszystkie (lub tylko 2 z nich, jesli uzna, ze jest to korzystne).
- majac 2 kable, przecina je oba.

| KARTY SPRZETU

przedstawiony na kartach moze pomac wam w rozbrajaniu bomby. Na poczatku misji jest jednak niedostepny
(nad kartami znajduje sie symbol 3€). Jest jednak mozliwosé, aby stat sie dostepny:
* Zdobedziecie dostep do danego , gdy przetniecie 2 kable o numerze takim jak na tej karcie (lewy gorny rog).

ol

: * Po przecieciu 2 kabli o tym numerze przesuricie karte w gore — zastonicie symbol $€, a odstonicie symbol V4

: oznaczajacy, ze mozecie wykorzystac ten . - |

1 * Liwaga! Kazdego mozecie uzyc tylko raz na misje. Po jego uzyciu odwroccie karte na drugg strone. -

! * Na kazdej karcie sg zasady wykorzystania . Wiekszosé moze by¢ uzyta w dowolnym momencie om———

! przez dowolnego sapera (nawet poza jego turg). W trakcie 1 tury mozna uzy¢ kilku Gjzoaianals rzecigte

1 : 2 pierwsze kable 9",

: Podpowiedz dla zaawansowanych saperaw: dziatanie Skanera promieniowania mozna polaczyé z dzialaniem Podwdjnego ten sprzet stanie

4 Detektora, Potrajnego Detektora lub Superdetektora — mozna wtedy wskazac 2 numery na wiecej niz jednym kablu. sie dostepny dla saperaw.



KARTY POMOCNIKOW

Kazdy saper ma karte , Z ktorej moze skorzystac tylko raz na misje. Kazdy pomocnik jest wyposazony

=-1 w Podwajny detektor. Po jego uzyciu karte nalezy odwracic na drugg strone — nie mozna juz z niej korzystac. 1
—J DZIALANIE PODWOJNEGO DETEKTORA Z KARTY \E

i Mozna go wykorzystac podczas dziatania Ryzykowne cigcie. Aktywny saper wskazuje 2 kable (zamiast 1) na podstawce innego sapera i pyta go )
| CZY KTORYS Z TYCH KABLI MA NR...? - tutaj musi podac wybrany przez siebie numer obecny na swojej podstawce. 1
: » Wskazane 2 kable muszg znajdowac sie na tej samej podstawce. ;
' * Aktywny saper musi zapyta¢ o kabel (podaé numer), nie moze zapytaé o kabel 1
: C] Jesli trafit (przynajmniej 1 z 2 wskazanych kabli ma ten numer), 2 kable o tym numerze s przeciete - 1 ze wskazanych na podstawce pytanego :
| sapera oraz 1 na podstawce aktywnego sapera: !
1 « Jesli numer ten jest na 1 kablu, zostaje przeciety — pytany saper go ujawnia (ktadzie przed podstawka). Uwaga! Nie zdradza numeru drugiego kabla. 1
1 « Jesli numer ten jest na 2 wskazanych kablach, pytany saper wybiera 1 z nich — zostaje on przeciety. | 1
' Nastepnie ujawnia go (ktadzie przed podstawkg). Uwaga! Nie zdradza numeru drugiego kabla. . :
‘ D Jesli nie trafit (zaden z 2 wskazanych kabli nie ma tego numeru), zaden kabel nie zostat przeciety. UV\_IAG_A NA DETUNA_‘TUR! !
1 Pytany saper wybiera 1 ze wskazanych kabli i zdradza, co to za kabel (nie zdradza numeru drugiego kabla): Jesli ne zstaipr‘zemgty o 1
: « Jesli wybrat kabel gzl kabel lub %, licznik :
" - pytany saper zdradza jego numer za pomoca znacznika info (kfadzie znacznik o tym numerze przed kablem),  detonatora nalezy przesungé :
i - pytany saper wykonuje dziatanie UWAGA NA DETONATOR! (opisane obok). 0 1 pole do przodu 1
: » Jesli wybrat kabel : (zgodnie ze strzatka). 1
1 - pytany saper zdradza jego kolor za pomoca z6ttego znacznika info (kladzie go przed kablem), = 2 1
. - pytany saper wykonuje dzialanie UIWAGA NA DETONATOR! (opisane obok). -l naR i 2 1
i z czaszkg, bomba wybucha 1
] Uwaga! o i ) | wszyscy przegrywacie misjg. !
. » Jesli wsrad 2 kabli, o ktdre saper byt pytany, jest 1 kabel =AEa)), saper zdradza numer drugiego kabla. 1
! * Jesli wsrad 2 kabli, o ktore saper byt pytany, sg 2 kable @=AEnR, bomba wybucha i wszyscy przegrywacie misjg! !
: ;
1 1
1 1
1 1
1 1
I | Czy wsrod Czy wsrad 1
1 | tych 2 kabli tych 2 kabli 1
: jest kabel jest kabel :

? ?
: Z numerem 2 v Podwéjny detektor — udane przeciecie Z numerem 22 :

BRAK KABLI. Saper, ktéry nie ma juz kabli (jego wszystkie podstawki sg puste), nie bierze juz udziatu w mis;ji.
Pozostali saperzy kontynuujg misje z pominigciem tur tego sapera.

KOMUNIKACJA. Aby zbytnio nie utatwiaé misji, komunikacja jest celowo bardzo ograniczona.
¢ Nie wolno méwic o swoich kablach, sugerowac numeréw kabli, przypominac informacji z poprzednich tur, dzieli¢ sie przypuszczeniami i domystami.
* Wolno méwi€ o ogalnych taktykach, zasadach uzycia sprzetu, przypominac dodatkowe zasady misji, przypominac o uzyciu Podwajnego detektora lub innego sprzetu.

Koniec gry T T

Misja koriczy sie:

- sukcesem, gdy bomba zostala rozbrojona. Saperzy nie majg kabli (wszystkie ich
podstawki sg puste).

- niepowodzeniem, gdy bomba wybuchta. kabel zostat wskazany do przeciecia lub
licznik detonatora dotart do pola z czaszka &%. Zmieficie Kapitana i zacznijcie misje od nowa!

Po rozbrojeniu bomby w misji 8 mozecie otworzyé ,bombowe" pudetko: ,09-19",

Na odwraocie pudetka znajdziecie tabelke do sledzenia swoich postepow.

Liczba
sukcesow
i niepowodzen




U SKROT ZASAD -

Przygotowanie gry

—> Kazdy saper bierze 1 karte

—> Wymieszajcie kable biorgce udziat w mlsp zgodnie z zasadami danej misji. Nastepnie rozdajcie kable (numerami do dotu) w miare
mozliwosci po réwno pomiedzy wszystkie podstawki saperéw bioragcych udziat w misiji.

—> Przy 2 saperach obaj majg po 2 podstawki. Przy 3 saperach tylko Kapitan ma 2 podstawki.
Przy 4-5 saperach kazdy ma po 1 podstawce.

—> Liczba kart oraz poczatkowa pozycja licznika detonatora jest réwna liczbie saperow.

- Kazdy saper kifadzie 1 znacznik info (ale nie zéity Bl) przed swojg podstawka.

Tura sapera

—> W swojej turze musisz wykonac 1z 3 dzialan:
* RYZYKOWNE CIECIE:
Wskaz 1 kabel na podstawce innego sapera i zapytaj go CZY TO JEST KABEL NR...? (musisz podac numer kabla,
ktéry masz na swoje podstawce).
- « Trafites? Oba kable sg przeciete: polozcie je przed swoimi podstawkami, nie zmieniajac ich pozyciji.
- X Nie trafites? Kable nie sg przeciete: licznik detonatora przesuncie o 1 pole do przodu (jesli dotart do
czaszki & - przegrywacie), a pytany saper zdradza (za pomocg znacznika info) numer kabla, o ktary byt pytany.
- & Wskazano @=A@g)) kabel? Bomba wybucha i przegrywacie.
* PEWNE CIECIE:
Przetnij u siebie wszystkie pozostate w misji kable o tym samym numerze (2 lub 4) i pol6z je przed swojg podstawka, nie zmieniajgc ich pozyciji.
» ODKRYCIE CZERWONYCH KABLI:
Jesli na swoich podstawkach masz tylko kable, musisz je wylozy¢ przed podstawka (bomba nie wybuchnie!).

Koniec gry

—> Sukces: bomba zostata rozbrojona. Saperzy nie majg kabli na podstawkach (wszystkie ich podstawki sg puste).
—> Niepowodzenie: bomba wybuchta. Wskazano Garw@ng kabel lub licznik detonatora dotart do pola z czaszka.

I . 1
1 1
I WAZ-NE. - - . - . . . I
[ Kazdy ma Podwajny detektor, ktéry moze by¢ uzyty raz na misje. :
Lo staje sie doste'pny.d'c.a ‘uiycia, gdy zostang przeciete '2 pjerwszg kable z Fakim samym numerem jak na !
P kable — w trakcie misji ich wartoSci nie majg znaczenia, istotny jest tylko ich kolor. "
I * Cz=rvan kable - w trakeie misji ich wartosci nie majg znaczenia, istotny jest tylko ich kolor. 1
I« Kazdy kabel (numery 1-12) wystepuje 4 razy. Gdy 4 kable z tym samym numerem zostang przeciete, poldzcie ;
[ 1 znacznik eliminacji C) na odpowiednim polu na planszy. Znacznik ten przypomina, ze w bombie nie ma juz kabli o tym numerze. :
1 * Na niektérych kartach misji znajdziecie kod R, ktéry prowadzi do pliku audio. Jesli nie mozecie zeskanowac kodu OR, 1
i plik znajdziecie na stronie https://nk.com.pl/Ip/bomb_busters/. 1
\ ]
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