i
1
§
1

L - L af=
-
- U o = - e Ed e E e e U U ) e U = Ue
e bombe & de dejouer les pla de | edite 3 ard
B A
u
"
psS avoir place vo pto 0, le 1°" joue 2 e ligne e e |3 case UEFA
arto = groupe de ase S ( oue = = = 0
de méme 3 3 ou|o gnes de tracee
arto B groupe de ases) de acce ple alt le relie a |la case
e pouve ouper (J ge do B E est da arto e acce
o DEPAR
dvo oupe e paire de alo oche 0 ero porte guelle
eme est da arto e acce ple
ochez le de c ero d 0 B 0 0 gagnez le droit de tra
2d alt e e |a case UEFPARI e arto = 0 er les a es de
d Dd gorare pd = ero e O d 0 =
0 de N 3 |e 4 d n ale A N 3 e o oupe . . o
g0 adlo d e gue |1e ero 0 pONaoga 0 d e ple
U dlie 0 e elie d d 0 0 e, dlo ge = d i g
de = e peut pa ouper de ar a de 2 est acce ble do
onate d an o 2 are de
A AU debut de son to de = pe oche are acce ple : a
passe son to et désigne le Joue A




Mission 1/3 : en équilibre sur le fil

La réalité dépasse la fiction !

Un éditeur de jeux de société est jaloux de Bomb Busters et a caché 3 vraies bombes
dans des boites de jeu de BOMB BLISTERS.

Mais c'était sans compter sur la meilletire-€qtipe-de-déminetirs ! Vous !

Découvrez son mécanisme inédit et adaptez votre stratégie afin de trouver le bon équilibre.

MISE EN PLACE :

x1 -am . /

Ej .* +1 cran
@E -> -1 cran
@E .* +1 cran
nm -* ; -1 cran
Bﬂ é +1 cran
BB -> <1 cran
Bn -> +1 cran
nn .* -1 cran
ma e 4 +1 cran
é -1 cran
@E -> +1 cran
E -> -1 cran

REGLE DU JEU

¢ Quand un démineur coupe une paire de fils, il
coche ensuite le n° des fils coupés dans la grille
ci-contre.

¢ Chague numéro est en double (il y en a un par
paire), il peut choisir celui qu'il coche.

¢ S'il coupe les 4 fils d'une valeur (car il les a dans
son jeu), alors il coche les 2 numéros.

* Dés qu'il réalise une ligne, il DOIT effectuer I'action
correspondante indiquée.

. D = paire de fils jaunes

Si le détonateur arrive sur ‘% ou recule plus loin
gue la zone de départ (en fonction du nombre de
joueurs), alors : boum !

Mission 2/3 : fils paralléles

Deuxiéme bombe, deuxieme mécanisme ! Décidément, votre adversaire est créatif. Mais il est
aussi dérangé que ces fils sont rangés !

MISE EN PLACE :

x1 -ax2 . /

REGLE DU JEU

* Vous ne pouvez cocher que les fils dont le numéro est « accessible ». Un numéro est
accessible quand il est le numéro non coché le plus a gauche d'une ligne.

¢ Quand vous coupez une paire de fils, alors cochez son numéro sur n'importe quelle ligne,
tant que c'est le numéro non cocheé le plus a gauche.

* Exception a la régle : si un démineur a les 4 fils d'une valeur et fait une coupe SOLO sur
les 4 fils, alors dans ce cas, il doit cocher les 2 numéros correspondants, méme si |'un
n'est pas accessible (mais au moins un doit étre accessible sur les deux).

* |l n'y a pas d'ordre pour les lignes : elles peuvent étre entamées dans n'importe quel ordre.
¢ Quand une ligne est complétée, alors vous avez un café accessible.

¢ Si un démineur ne peut pas ‘
e = e café est gratuit.
.I 7 Pour les autres,
é D il faudra finir les lignes.

couper de fil (car aucun
des siens n'est accessible),
il doit avancer le détonateur
d'1 cran ou utiliser un café
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(cf. ci-dessous).
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I@ D Au début de son
BOMB tour, un démineur

peut cocher un
café accessible : ainsi il passe
son tour et désigne le joueur
suivant.




