LUim jogo de Hisashi Hayashi, ilustrado por Dom2D
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Objetivo do jogo:

Bomb Busters & um jogo cooperativo. Cada jogador & um especialista em desarmamento de bombas e todos formam uma (nica equipe. 0
objetivo & desativar a bomba da missao designada em conjunto. Atencao! A bomba explodira se vocé cortar um fio WaREl® ou se o deto-

nador alcancar o fim!

Preparacao:

Nl —
Escolha uma das cartas de [/{[zs50. As missdes vao ficando cada vez mais dificeis. RREPARACAD
Vocé nao precisa joga-las em ordem (mas isso é fortemente recomendado!). Mas, acima de tudo, ndo T e e —
. . - _ SUpOrteq o Z’Eé’i;’”‘
pule muitas missdes, ou podera se perder... , :
g Eﬁ:r?:;:: (3penas ngpme,
Cada), 05 de 136, copy
et gy,
Na sua primeira missdo: -;a'ﬁ:lié'?ﬁ"s":fﬁé&iit%mﬁb,
* Iniciantes: Os 3 tutoriais ((=f=3 1 a 3) permitem que vocé relembre as regras. e s e oy
* Dtimistas: As 4 sessdes de treinamento ({55625 4 a 7) servem para praticar e preparar ’f:;i‘,g"g;'gg;mmm.%:;dac.,.naquammilii‘;""

vocés para o teste final (5569 8).
Depois de passar no teste, vocé pode abrir a Caixa de Missdes 9 a 19.

9 Escolha um Capitao (para a 1° missao, escolha um especialista em desarma-
mento de bombas aleatoriamente.
Para as proximas missdes, o Capitao sera o jogador a esquerda do anterior).
Cologue a carta de Personagem Capitdo na frente dele. Todos os outros espe-
cialistas em desarmamento de bombas colocam suas cartas de Personagem
viradas para cima na frente de si.

_____________________________________________________________

Em breve aqui, uma nova regra

(A)

_____________________________________________________________

0 Capitdo |é a carta de [//l555% em voz alta e a coloca no canto inferior
esquerdo do tabuleiro, onde todos possam ver as regras especiais.

Frente: preparacao especifica da missao. /\ — /8

Possiveis modificacdes para 2 especialistas -
em desarmamento de bombas.

Verso: regras especificas da missao. .
As regras padrao do jogo se aplicam.

b
+ NOVIDADE: “2 de 3"
|Eﬂ£ giggm:'lxz ~Ix2 de3 2fios 1 precisam ser cortados
juntos e vocé s6 sabe que o valor deles &
uma entre duas possibilidades.
o Com 2 especialistas em desarmamento de bombas: cada um recebe e e s i v
2 suportes de pecas.
Com 3 especialistas em desarmamento de bombas: o Capitdo recebe : 7
2 suportes, os outros recebem 1.
P ' Verso da carta de

com regras especificas

Com 4 e 5 especialistas em desarmamento de bombas: cada um recebe 1 suporte. |
' para esta missao.

b




e Prepare as pecas de Fio para a missao:
A. Pegue sempre os 48 fios @13 (exceto nas missdes de treinamento 1, 2 e 3). Os nimeros de 1 a 12 aparecem 4 vezes.
B. Pegue a quantidade de fios tarmaes e indicada na carta de [/[i5559, comprando-os aleatoriamente.

C. Olhe as pecas YarmaEs e compradas e registre os valores YarmalEs e colocando os pedes vermelhos e/
ou amarelos nas casas do tabuleiro, com o lado sem "?" voltado para cima.

D. Em seguida, embaralhe todas as pecas de Fio (e@fs + varmales + ) juntas e viradas para baixo.

Exemplo de preparacao:

Em algumas missdes, as quantidades de fios vermelhos e/ou amarelos sao indicadas como "1 de 2", "1 de 3" ou "2 de 3":
isso significa que os fios envolvidos sdo apenas parcialmente conhecidos. Exemplo: ao preparar uma missao com "2 de 3 fios "

1. Revele 3 pecas de Fio

2. Coloque 3 pedes | nas casas correspondentes

do tabuleiro, com o lado "?" virado para cima, __f’; -

indicando que esses fios podem estar em jogo. M ¢ 0 |
3. Embaralhe essas 3 pecas viradas para baixo s " —

e adicione 2 delas (também viradas para >/‘

baixo) as pecas 3. Reserve a 3° peca,
sem revela-la.
Assim, apenas 2 dos 3 fios possiveis
estardo em jogo, marcados pelos pedes "?".

6 Distribua todas as pecas de fio viradas para baixo entre os suportes de pecas, o mais igualmente possivel (um suporte pode aca-
bar com mais pecas do que outro).

0 Em cada suporte de pecas, cada jogador deve ordenar seus fios em ordem crescente, da esquerda para a direita, virados para si.

! DBSERVACAO: quando um especialista em desarmamento
de bombas tiver 2 suportes, os fios de cada suporte sao
independentes e devem ser organizados separadamente.
Os suportes formam a mao do jogador e sempre serao
considerados como uma (nica mao (para efeitos de
Equipamentos, fichas de Informacao, regras especificas etc.).

Os valores dos fios vermelhos e amarelos sao usados apenas para essa organizacao inicial. Depois disso, eles nao terao mais valor,
apenas as cores "=VEL0" ou ” " importarao.
\ 3 !



0 No tabuleiro: Pegue uma carta de “ para cada especialista em desarmamento de bombas e co-
loque-as viradas para cima sobre o sinal de verificacao v, pois vocé ainda ndo pode usa-las.
Esse é o Gnico equipamento disponivel para esta partida.

Exemplo para 3 jogadores

Comunicadores

- h - #
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REGRAS DA MISSAD: u
iss8o incluitudo o

1do 0 que vocs apren-

Coloque o detonador na
secdo correspondente 3
quantidade de especia-
listas em desarmamento
de bombas.

Cologue todas as fichas de
e as 12 fichas de

Em breve aqui, uma nova regra

B)

_____________________________________________________________

9 Comecando pelo Capitdo e seguindo no sentido horario,
cada jogador coloca uma ficha de Informacao & sua escolha
na frente de um dos fios azuis da prépria mao, correspondente
ao valor indicado.

L. Vocé nao pode usar os fios
amarelos gl na preparacao.

! Lembre-se:

2 suportes de pecas = 1 mao. Portanto,
quando um jogador tiver 2 suportes, ele
coloca apenas 1 ficha de Informacao (na
frente do suporte a escolha dele).

_____________________________________________________________

Em breve aqui, uma nova regra

_____________________________________________________________




Como jogar:

Os especialistas em desarmamento de bombas jogam em sentido horario, comecando pelo Capitao. No préprio turno, o especialista em
desarmamento de bombas (chamado “especialista em desarmamento de bombas ativa") deve realizar uma das 3 acdes a seguir: Acao de
Corte Duplo, Acao de Corte Solo, Acao de Revelar seus Fios Vermelhos.

/' Acao de Corte Duplo

0 especialista em desarmamento de bombas ativo deve cortar 2 fios idénticos: 1 fio proprio e 1 fio de um colega de equipe. O jogador esco-
lhe um fio da mao de um colega e anuncia o valor dele. Por exemplo: “Este fio € um 9."

Se o especialista em desarmamento de bombas estiver correto, a acdo é bem-sucedida V:
* 0 colega coloca o fio revelado virado para cima
na frente do seu suporte, sem alterar sua posicao.
* Em seguida, o especialista em desarmamento de bombas ativo coloca
o proprio fio idéntico (ou um deles, caso tenha
mais de um) virado para cima em frente ao seu suporte.

Para a Acdo de Corte Duplo ser bem-sucedida: neste

exemplo, o capitdo aponta para um fio "9" de um colega e

acerta o valor.

- 0 colega coloca o fio 9 revelado na frente do seu suporte
de pecas.

- 0 capitao também revela um de seus fios 9 e o posiciona
na frente do préprio suporte de pecas.

Mas se ele estiver errado, a acdo fracassa X :

* Se o fio for vaRwlie, a bomba explode e a missao fracassa.

* Se o fio for @@) ou , 0 detonador avanca uma casa (a bomba explode ao alcancar a caveira, e a missao fracassa). O colega
coloca uma ficha de Informacao em frente ao fio para indicar o verdadeiro valor dele.

1. Observacao: o especialista em desarmamento de bombas ativo nao revela o fio em sua mao que queria cortar.

Y - Fracasso na Acao de Corte Duplo:

- 0 valor do fio do colega apontado (11) ndo correspon-
de ao valor anunciado (12).

- 0 colega coloca uma ficha de em frente
ao fio que foi apontado na frente do suporte de pecas
do outro jogador. O detonador avanca uma casa.

Isso é um 127

Nao, & um 11.




FICHAS DE VALIDACAO - il
Sempre que os 4 fios do mesmo valor forem cortados, coloque uma 6 7 8 , @ llo l“ 12
2 2 .‘ 2 2 2

2
2 Acao de Corte Solo

0 especialista em desarmamento de bombas ativo pode cortar 2 OU 4 fios idénticos da propria mao, desde que sejam os ultimos fios
desse valor restantes na partida:

* Todos os 4 fios (caso tenha sorte),
* Os 2 fios restantes, caso os outros 2 ja tenham sido cortados antes.

Ele entdo coloca os fios virados para cima na frente da prépria mao. \

-
-
-
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‘ Acao de Revelar seus Fios Vermelhos

Esta acdo SO PODE ser realizada quando todos os fios nao cortados
restantes na mao do especialista em desarmamento de bombas ativo

forem VIERVIEUACS. O jogador pode, entao, revela-los com seguranca.

ficha de Validacao no nimero correspondente no tabuleiro. Esse
recurso visual pode economizar tempo e até salvar sua vida! N R

OS FIOS AMARELOS
* Sao cortados da mesma forma que os fios g3 (Corte Duplo ou Solo): seu LINICO valor @ PARA A ORDEM DOS NUMEROS.
1
1
1
1
1
1
1
\

Depois, sdo considerados todos como tendo 0 mesmo valor: "

Para cortar um fio , 0 especialista ativo deve ter um em sua mao e dizer: "Este fio € amarelo” ao apontar para um fio de um
colega. Se estiver correto, os 2 fios sdo cortados. Caso contrario, assim como para fios €213, os jogadores devem colocar uma
ficha de Informacao e o detonador avanca uma casa.

* Se um fio for identificado incorretamente, use uma ficha de Informacao amarela B e, claro, o detonador avanca uma casa.

* A Acéo de Corte Solo s6 pode ser realizada por um jogador que tenha todos os fios restantes em sua mao.

AS CARTAS DE EQUIPAMENTO

* Um equipamento pode ser usado assim que os 2 fios do valor indicado no canto superior esquerdo
da carta forem cortados. Mova as cartas de para cima conforme a missao avanca
para indicar que podem ser usados.

» Cada equipamento s6 pode ser usado uma vez: vire a carta ap6s usa-lo.

* Cada carta indica quando o equipamento pode ser usado. A maioria pode ser usado a qualquer momento
por qualquer jogador, mesmo fora da sua vez. Um especialista em desarmamento de bombas pode
usar varios equipamentos seguidos.

N Quando um par de fios 9 for cortado,
OBSERVACAO: o equipamento Raio X ou Y pode ser combinado com o Detector Triplo, o Superdetector e Detector Duplo o0 equipamento 9 se torna disponivel.
(para indicar 2 valores junto com varios fios!).



Detector Duplo: Durante uma Acao de Corte Duplo, o especialista ativo pode dizer um valor e apontar para DOIS fios
no suporte de um colega, em vez de apenas um.
* Se pelo menos 1 dos 2 fios for apontado corretamente, a acao é bem-sucedida.
- Se os dois forem apontados corretamente, o colega ndo precisa dizer o valor e pode cortar o fio que quiser.
* Se nenhum dos 2 fios estiver correto, a acao é um fracasso. 4
- 0 detonador avanca uma casa e o colega coloca uma ficha de Informacao em frente a um dos fios indicados (ele escolhe qual).
- Se apenas um dos 2 fios indicados for t"GRmEE, @ bomba nao explode. O colega nao indica o fio e deve colocar uma ficha
de Informacao na frente do fio que "nao era vermelho".

Algum desses
fios € um 2?

.

Algum desses
fios & um 3?

\

X Fracasso do Detector Duplo

Comunicacao

Para manter o desafio do jogo, a comunicacao é muito limitada.

* E proibido: falar sobre os fios que estdo na sua mao, sugerir ou insinuar seus valores, relembrar informacées de turnos anteriores, compartilhar

palpites e suposicdes em voz alta.

* E permitido: discutir taticas gerais, falar sobre o uso do equipamento, relembrar regras especiais, aconselhar um colega a usar seu Detector Duplo
ou outro equipamento a qualquer momento.

Fim de Jogo:

A missdo é bem-sucedida quando todos os especialistas em desarmamento de bombas

- . . - ] d
nao tiverem mais fios na mao. Nimero de

o ) . . . . . Vitérias e

Quando um especialista fica sem fios, ele sai da rodada, e a partida continua com os demais. Derrotas

Se a missao fracassar (por um fio WaRWEI® cortado ou pelo detonador atingir a &), troque
de Capitao e recomece a missao!

Apas concluir a missao 8, parabéns! Vocé tem o direito de abrir a primeira Caixa Surpresa
(Missdes 9 a 19). Pode também completar a tabela no verso da caixa.

e



a )
GUIA DE REFERENCIA U

Preparacao:

— Cada jogador pega uma carta de Personagem.
— Embaralhe os 48 fios i3 junto com os fios varmalEs/ da missao escolhida. Distribua
todos os fios virados para baixo nos suportes de pecas.

—> Com 2 especialistas em desarmamento de bombas, cada um tem 2 suportes de pecas. Com 3 especia-
listas, apenas o Capitao tem 2 suportes.

— 0 nimero de equipamentos disponiveis e a posicao do detonador variam conforme o nimero
de especialistas.

—> Cada jogador coloca uma ficha de Informacao & sua frente (mas nunca uma amarela B).

No seu turno:

— Em seu turno, escolha e realize uma das seguintes acoes:

* Corte Duplo:
Escolha um valor (que vocé também tem na mao) na mao de um colega.

- ¥ Se o valor estiver correto: os 2 fios sdo revelados.

- X Se o valor estiver errado: o detonador avanca e, se nao tiver atingido a caveira,
uma ficha de Informacao é colocada na frente do fio escolhido.

- & Fio vermelho: A bomba explode!

* Corte Solo:
Revele os 4 ou 2 fios restantes do mesmo valor e coloque-os a frente da sua maa.

* (No final da missdo): Revele seus fios vermelhos:
Se todos os seus fios forem YaRWEES, revele-os. ‘e
(4

Fim de Jogo: goo?

— Vitéria: Todos os suportes de pecas estdo vazios! l‘ -
—> Derrota: A bomba explodiu (um fio vaRmEle foi cortado ou o detonador chegou na @!)

LEMBRE-SE:

* Cada personagem tem um equipamento pessoal, que pode ser usado uma vez por partida.

* Um equipamento pode ser usado quando 2 fios do seu valor forem cortados.

* Todos os fios sao considerados de mesmo valor.

* Todos os fios WafElEsS sdo considerados de mesmo valor: “ErmElE'.

* Ha 4 copias de cada fio, numeradas de 1 a 12. Quando 4 fios do mesmo valor forem cortados, colo-
gue uma ficha de Validacao © no tabuleiro como lembrete.

* Glossario: 2 suportes de pecas a frente de um jogador = uma mao.
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