A missdo é apenas para os maiorais... ou para qualquer
grupo de 12 a 30 especialistas em desarmamento de bombas motivados.

E altamente recomendavel que haja uma pessoa para coordenar e supervisionar esta
missdo para garantir que os jogadores permanecam focados em suas tarefas.

Essa pessoa:

* Forma mesas de 3 a 5 jogadores, garantindo que o nimero de participantes fique o
mais equilibrado possivel.

* Determina o nivel de dificuldade da missao:
- INICIANTES: distribua as cartas especiais antes que os jogadores posicionem as
fichas de Informacao.
- JOGADORES EXPERIENTES: distribua as cartas especiais depois de os jogadores
posicionarem as fichas de Informacao.
- PROFISSIONAIS: mesma preparacao dos jogadores experientes, mas com a adicao
- de 2 fios amarelos a cada preparacao da mesa.

* Lé a carta de Missdo em voz alta para todos os especialistas em desarmamento de bombas e inicia uma
sessdo de jogo para todos ao mesmo tempo.

* Durante a sessao, a pessoa gerencia:

0 DETONADOR GLOBAL

* +1 casa por erro cometido em uma mesa

* +/-1 casa, dependendo das cartas especiais jogadas nas mesas

0S FUSIVEIS

Anuncie claramente quando um fusivel estiver seguro. Entao, o Capitdo de cada mesa remove um
cubo do nimero correspondente no tabuleiro como lembrete.

- Todos os Capitaes devem notificar imediatamente a pessoa que esta coordenando a sessdo quando
um fusivel estiver seguro.

Conte atentamente:
* +{ se um especialista em desarmamento de bombas tiver cortado o fio vermelho!
* +{ cada vez que o detonador atinge ou ultrapassa uma caveira.

* No final, anuncie, com mais ou menos orgulho, a pontuacao da equipe de desarmamento de bombas:

0A4 = Vocés sdo os maiorais mesmo!
5A10 = Otimo, vocés se sairam muito bem.
11A15  =Poderia ser melhor... Mas sua honra continua intacta, entao tudo bem.
+15 = Ja consideraram trocar de profissao?

Fusivel Seguro 3

- Todas as equipes de desarmamento
de bombas podem cortar com segu-
ranca o segundo par de fios "3".

- 0 detonador volta uma casa.

Fusivel Seguro 2

- Todas as equipes de desarmamento
de bombas podem cortar com segu-
ranca o segundo par de fios "2".

- 0 detonador volta uma casa.

Fusivel Seguro 1

- Todas as equipes de desarmamento
de bombas podem cortar com segu-
ranca o segundo par de fios "1".

- 0 detonador volta uma casa.




ESTE DOCUMENTO CONTEM:

* Instrucdes de uso.

* Uma carta de Missao (4 copias): imprima uma para cada mesa + uma para a pessoa responsavel por

coordenar as equipes.
* 30 cartas Especiais (12 Fusiveis Seguros + 18 Fios Especiais).

* Um detonador especial.

vOCE TAMBEM VAl PRECISAR DE:

Uma copia de BOMB BUSTERS por mesa.

Doze fichas por mesa:
por exemplo, pequ

o
éncia unica:
Muita coragem para encarar essa experie
uitac
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Fusivel Seguro 4

- Todas as equipes de desarmamento
de bombas podem cortar com segu-
ranca o segundo par de fios "4".

- 0 detonador volta uma casa.

Fusivel Seguro 5

- Todas as equipes de desarmamento
de bombas podem cortar com segu-
ranca o segundo par de fios "5".

- 0 detonador volta uma casa.

Fusivel Seguro 6

- Todas as equipes de desarmamento
de bombas podem cortar com segu-
ranca o segundo par de fios "6".

- 0 detonador volta uma casa.

Fusivel Seguro 7

- Todas as equipes de desarmamento
de bombas podem cortar com segu-
ranca o segundo par de fios "7".

- 0 detonador volta uma casa.

Fusivel Seguro 8

- Todas as equipes de desarmamento
de bombas podem cortar com segu-
ranca o segundo par de fios "8".

- 0 detonador volta uma casa.

Fusivel Seguro 9

- Todas as equipes de desarmamento
de bombas podem cortar com segu-
ranca o segundo par de fios "9".

- 0 detonador volta uma casa.

- o mmwwmomomomowomomomom

Fusivel Seguro 10

- Todas as equipes de desarmamento
de bombas podem cortar com segu-
ranca o segundo par de fios "10".

- 0 detonador volta uma casa.

Fusivel Seguro 11

- Todas as equipes de desarmamento
de bombas podem cortar com segu-
ranca o segundo par de fios "11".

- 0 detonador volta uma casa.

Fusivel Seguro 12

- Todas as equipes de desarmamento
de bombas podem cortar com segu-
ranca o segundo par de fios "12".

- 0 detonador volta uma casa.
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Corrente de Paz

Faca o detonador avancar ou voltar
uma casa conforme desejado.

Por que Fio,
Por que Nao

Faca o detonador avancar ou voltar
uma casa conforme desejado.

Fios Cruzados

Faca o detonador avancar ou voltar
uma casa conforme desejado.

Eletrizado

Faca o detonador avancar ou voltar
uma casa conforme desejado.

Choque Cultural

Faca o detonador avancar ou voltar
uma casa conforme desejado.

Entrefiado

Faca o detonador avancar ou voltar
uma casa conforme desejado.

O T T

No Fio da Navalha

Faca o detonador avancar ou voltar
uma casa conforme desejado.

Lobivolt

Faca o detonador avancar ou voltar
uma casa conforme desejado.

Fiolizes para Sempre

Faca o detonador avancar ou voltar
uma casa conforme desejado.
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Corrente Vital

Faca o detonador avancar ou voltar
uma casa conforme desejado.

Fio ou Nunca

Faca o detonador avancar ou voltar
uma casa conforme desejado.

Por Dentro do
Circuito

Faca o detonador avancar ou voltar
uma casa conforme desejado.

O T T

Fio e Falha

Faca o detonador avancar ou voltar
uma casa conforme desejado.

Fora do Circuito

Faca o detonador avancar ou voltar
uma casa conforme desejado.

Fiomagedom

Faca o detonador avancar ou voltar
uma casa conforme desejado.

E s s s s s E =y

Alta Voltagem

Faca o detonador avancar ou voltar
uma casa conforme desejado.

Fio Desencapado

Faca o detonador avancar ou voltar
uma casa conforme desejado.

Por um Fio

Faca o detonador avancar ou voltar
uma casa conforme desejado.

T T T T T T T

T T T T T T T
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12 a 30 jogadores

Um estraga-prazeres colocou bombas em lojas de jogos!
Todas elas estio conectadas com fusiveis estranhos. Sua
missdo: desativar o fusivel... sem explodir tudo... e sem
explodir uns com os outras! (Desculpem o humor explosivo.)

PREPARACAO

x jogadores:

pegue as 12 cartas de Fusivel Seguro (de 13 12) e,

em seguida, adicione cartas de Fio Especial aleatd-
. x] o rias até atingir a quantidade total de jogadores.

-Wx2 por mesa °

* Existe apenas um detonador global para todas as
mesas. Cologuem o detonador na posicao do "“INICIO". Se
o ponteiro do detonador global apontar para qualquer
uma das caveiras (esquerda ou direita), significa que
alguma das lojas explodiu!

 Cada mesa é preparada de forma independente e como
de costume.

* Substitua os equipamentos 6 (Retardador) e 9
(Estabilizador) caso sejam comprados.

* Embaralhe as cartas de e

e distribua-as nas mesas, uma carta por jogador.
-Cologue essas cartas viradas para cima enfileiradas

ao lado do tabuleiro em cada mesa.
-Cologue um @ (ou qualguer outra ficha, pedo ou
moeda) em cada ndmero de 1 a 12 no tabuleiro.

12 a 30 jogadores

Uim estraga-prazeres colocou bombas em lojas de jogos!
Todas elas estdo conectadas com fusiveis estranhos. Sua
missdo: desativar o fusivel... sem explodir tudo... e sem
explodir uns com os outras! (Desculpem o humor explosivo.)

PREPARACAO

x jogadores:

pegue as 12 cartas de Fusivel Seguro (de 1a 12) e,

em seguida, adicione cartas de Fio Especial aleatd-
. x]l e rias até atingir a gquantidade total de jogadores.

- Wx2 por mesa ¢

« Existe apenas um detonador global para todas as
mesas. Cologuem o detonador na posicao do “INICIO". Se
o ponteiro do detonador global apontar para qualquer
uma das caveiras (esquerda ou direita), significa que
alguma das lojas explodiu!

 Cada mesa é preparada de forma independente e como
de costume.

* Substitua os equipamentos 6 (Retardador) e 9
(Estabilizador) caso sejam comprados.

* Embaralhe as cartas de e

e distribua-as nas mesas, uma carta por jogador.
-Cologue essas cartas viradas para cima enfileiradas

ao lado do tabuleiro em cada mesa.
-Cologue um @ (ou qualguer outra ficha, pedo ou
moeda) em cada ndmero de 1 a 12 no tabuleiro.

12 a 30 jogadores

Uim estraga-prazeres colocou bombas em lojas de jogos!
Todas elas estao conectadas com fusiveis estranhos. Sua
missdo: desativar o fusivel... sem explodir tudo... e sem
explodir uns com os outros! (Desculpem o humor explosivo.)

PREPARACAO
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x jogadores:

pegue as 12 cartas de Fusivel Seguro (de 1a 12) e,

em seguida, adicione cartas de Fio Especial aleat6-
. xl e rias até atingir a quantidade total de jogadores.

W2 por mesa °

« Existe apenas um detonador global para todas as
mesas. Cologuem o detonador na posicao do “INICIO". Se
o ponteiro do detonador global apontar para qualquer
uma das caveiras (esquerda ou direita), significa que
alguma das lojas explodiu!

* Cada mesa é preparada de forma independente e como
de costume.

* Substitua os equipamentos 6 (Retardador) e 9
(Estabilizador) caso sejam comprados.

* Embaralhe as cartas de e

e distribua-as nas mesas, uma carta por jogador.
-Cologue essas cartas viradas para cima enfileiradas

ao lado do tabuleiro em cada mesa.
-Cologue um @ (ou qualguer outra ficha, pedo ou
moeda) em cada nimero de 1 a 12 no tabuleiro.

12 a 30 jogadores

Uim estraga-prazeres colocou bombas em lojas de jogos!
Todas elas estdo conectadas com fusiveis estranhos. Sua
missdo: desativar o fusivel... sem explodir tudo... e sem
explodir uns com os outros! (Desculpem o humor explosivo.)

PREPARACAO

x jogadores:

pegue as 12 cartas de Fusivel Seguro (de 1a 12) e,

em seguida, adicione cartas de Fio Especial aleat6-
. xl e rias até atingir a quantidade total de jogadores.

WX por mesa ¢

* Existe apenas um detonador global para todas as
mesas. Cologuem o detonador na posicao do “INICIO". Se
o ponteiro do detonador global apontar para qualquer
uma das caveiras (esquerda ou direita), significa que
alguma das lojas explodiu!

* Cada mesa é preparada de forma independente e como
de costume.

* Substitua os equipamentos 6 (Retardador) e 9
(Estabilizador) caso sejam comprados.

* Embaralhe as cartas de e

e distribua-as nas mesas, uma carta por jogador.
-Cologue essas cartas viradas para cima enfileiradas

ao lado do tabuleiro em cada mesa.
-Cologue um @ (ou qualquer outra ficha, pedo ou
moeda) em cada nimero de 1 a 12 no tabuleiro.



REGRAS DA MISSAOD:
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* Quando um erro ocorrer em qualquer mesa, o detona-
dor global avanca uma casa.

. e funcionam como
cartas de : s3o ativados assim que um
par de cada um dos dois niimeros indicados na parte
superior da carta for cortado naquela mesa.

Quando uma mesa colocar uma ficha de Validacao O
no préprio tabuleiro (quando os 4 fios de um niimero
sdo cortados), entao:

Se esse niimero corresponder a uma carta de Fusivel

Seguro nessa mesa:

- Muito bem! Agora o fusivel esta seguro.

- 0 detonador volta uma casa.

- Anuncie em voz alta que este fusivel esta seguro:
cada mesa pode remover o [ ] correspondente do
proprio tabuleiro.

Caso contrario (este niimero estd em uma carta de

Fusivel Seguro de outra mesa):

WV Se este fusivel ja estiver seguro (o @ nao esta mais

presente): nada a comunicar.

X Se este fusivel ainda nao estiver segura (o Wainda

estiver presente): o detonador global avanca uma
casa.

Quando o detonador global atingir ou ultrapassar uma
caveira, anuncie "BUMMM!" para que a pessoa res-
ponséavel pela coordenacao possa contar as explosaes.
Depois disso, continue jogando. Tente salvar mais lojas
na proxima partida!

REGRAS DA MISSAO:

* Quando um erro ocorrer em qualquer mesa, o detona-
dor global avanca uma casa.

. e funcionam como
cartas de : s3o ativados assim que um
par de cada um dos dois niimeros indicados na parte
superior da carta for cortado naquela mesa.

Quando uma mesa colocar uma ficha de Validacao O
no préprio tabuleiro (quando os 4 fios de um niimero
sdo cortados), entao:

Se esse nimero corresponder a uma carta de Fusivel

Seguro nessa mesa:

- Muito bem! Agora o fusivel esta seguro.

- 0 detonador volta uma casa.

- Anuncie em voz alta que este fusivel esta seguro:
cada mesa pode remover o [ ] correspondente do
préprio tabuleiro.

Caso contrario (este nimero estd em uma carta de

Fusivel Seguro de outra mesa):

vV Se este fusivel ja estiver seguro (o @ rz0 ests mais

presente): nada a comunicar.

X Se este fusivel ainda nao estiver segura (o Wainda

estiver presente): o detonador global avanca uma
casa.

Quando o detonador global atingir ou ultrapassar uma
caveira, anuncie "BUMMM!" para que a pessoa res-
ponséavel pela coordenacao possa contar as explosdes.
Depois disso, continue jogando. Tente salvar mais lojas
na préxima partida!
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REGRAS DA MISSAD:

* Quando um erro ocorrer em qualquer mesa, o detona-
dor global avanca uma casa.

. e funcionam como
cartas de : sdo ativados assim que um
par de cada um dos dois nimeros indicados na parte
superior da carta for cortado naquela mesa.

Quando uma mesa colocar uma ficha de Validacao Q
no proprio tabuleiro (quando os 4 fios de um nimero
sdo cortados), entao:

Se esse niimero corresponder a uma carta de Fusivel

Seguro nessa mesa:

- Muito bem! Agora o fusivel esta seguro.

- 0 detonador volta uma casa.

- Anuncie em voz alta que este fusivel esta seguro:
cada mesa pode remover o [ ] correspondente do
préprio tabuleiro.

Caso contrario (este niimero esta em uma carta de

Fusivel Seguro de outra mesa):

v/ Se este fusivel ja estiver seguro (o @ no estd mais

presente): nada a comunicar.

X Se este fusivel ainda nao estiver seguro (o B ainda

estiver presente): o detonador global avanga uma
casa.

Quando o detonador global atingir ou ultrapassar uma
caveira, anuncie "BUMMM!" para que a pessoa res-
ponsavel pela coordenacao possa contar as explosées.
Depois disso, continue jogando. Tente salvar mais lojas
na préxima partida!

REGRAS DA MISSAD:

* Quando um erro ocorrer em qualquer mesa, o detona-
dor global avanca uma casa.

. e funcionam como
cartas de : sdo ativados assim que um
par de cada um dos dois niimeros indicados na parte
superior da carta for cortado naquela mesa.

Quando uma mesa colocar uma ficha de Validacao O
no proprio tabuleiro (quando os 4 fios de um nimero
sdo cortados), entao:

Se esse niimero corresponder a uma carta de Fusivel

Seguro nessa mesa:

- Muito bem! Agora o fusivel esta segura.

- 0 detonador volta uma casa.

- Anuncie em voz alta que este fusivel esta seguro:
cada mesa pode remover o [ ] correspondente do
proprio tabuleiro.

Caso contrario (este nimero esta em uma carta de

Fusivel Seguro de outra mesa):

vV Se este fusivel ja estiver seguro (o @ nio esta mais

presente): nada a comunicar.

X Se este fusivel ainda nao estiver seguro (o B ainda

estiver presente): o detonador global avanga uma
casa.

Quando o detonador global atingir ou ultrapassar uma
caveira, anuncie "BUMMM!" para que a pessoa res-
ponsavel pela coordenacao possa contar as explosdes.
Depois disso, continue jogando. Tente salvar mais lojas
na prdxima partida!
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