Matériel :

1 plateau (et sa fleche) I CEE SRR SER EER BER |
B

Fleche a installer sur
le plateau avant votre 17 partie

48 fils ez 11 fils FROEES 11 fils
(«1»@«12» (« 1,5»a«MN15 ») («11» 3«11 »)
en 4 exemplaires)

5 supports pour tuiles

12 cartes 5 cartes Personnage
7 pions : 4 jaunes et 3 rouges . l
40 jetons ’

26 jetons Info 12 jetons 1 jeton 1 jeton
(dont 2 « jaune »)  Validation « = » « F o»

" L‘l pion Bomb Busters |

le...ala mission 668! "

8 grandes cartes Mission

|| vous sera uti

Ne cherchez pas son utilité avant ) ;

-—_-—




But du jeu:

Bomb Busters est un jeu coopératif. Chacun incarne un démineur d'une seule et méme équipe. Le but est de désamorcer ensemble la
bombe de la mission choisie. Attention, si un fil G2 est coupé ou si le détonateur arrive sur le dernier cran, la bombe explose !

Préparation :

o Choaisir une des cartes [V[={fon. Les missions sont de plus en plus difficiles. ' ;
Il n'est pas obligatoire de jouer toutes les missions dans I'ordre (mais c'est vivement conseillé !). Surtout L T
B . . P o e * Neplacer pas e corge 5
n'en sautez pas trop, car il est important de prendre vos marques avec vos coéquipiers... o o L e

onws g e S i g
PSR e dettnateyr e %
""'*‘qu’u}‘»u’:"g*“““

. s ﬁmm”%m&’“%
Pour votre premiere mission : ~Pattvirnez Iy

* Débutants : Les 3 tutoriels ([[izcflims 1 3 3) vous permettent de réviser les régles. el oviod il

* Optimistes : Les 4 entrainements ((Y[==5 4 a 7) vous permettent de découvrir les bases
et vous préparent a l'examen ((Vi=flm 8).

Une fois I'examen réussi, vous pourrez ouvrir la boite Missions 9-19.

e gles
_En, icn.

9 Choisir un capitaine (un démineur au hasard pour la 1" mission,
puis le démineur assis a sa gauche pour la mission suivante, etc.)
et placer la carte Personnage « Capitaine » visible devant lui.
Tous les autres démineurs placent une carte Personnage visible devant eux.

_________________________________________________

_________________________________________________

Wil v B
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9 Le capitaine lit tout haut la carte [Vfiz=tm puis la place en bas
a gauche du plateau, afin que les régles spéciales soient visibles de tous.

Au recto : la mise en place spécifique a la mission.\I

Ajustements éventuels
a 2 démineurs.

e g d tmrgen - S0 et pioe coun: da e jasvan,

Au verso : les régles spéciales de la mission. 3!:';5.’17“":_,“",“._\.
A o H ! 1 ':..'E-.‘.'f"ﬁ?"..,hm._ -
Par défaut, les régles habituelles s'appliquent. SR I— L
PR « NOUVEAU : « 25ur 3 »
Uy = 2 fils jaunes 3 couper ensemble,
mais oS saves juste gue leurs veleurs
sont de deux possibiltés parmi trois.
N — . == — E Bapgel:
o A 2 démineurs : chacun prend 2 supports. S S ke

A 3 démineurs : le capitaine prend 2 supports mr-lxa :.:I;_ze_m.a

et les autres 1 support.

A 4 et 5 démineurs : chacun prend 1 support.

Verso de la carte [z avec les
régles spéciales pour cette mission.

b
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9 Préparer les tuiles Fil pour la mission :

A. Prenez toujours les 48 fils (203 (sauf pour les missions d'entrainement 1, 2 & 3). Chague numéro de 13 12 est présent en 4 exemplaires.
B. Prenez les nombres de fils FanzEs et indiqués sur la carte [iz=0, en les piochant au hasard.

C. Regardez les tuiles rouges et jaunes piochées et indiquez dans les emplacements du plateau les valeurs FENEES et en jeu,
avec les pions rouges et/ou jaunes correspondants (face « sans ? » visible).

D. Puis mélangez toutes les tuiles Fil (=08 + GaogEs + ) ensemble face cachée.

Exemple de préparation :

Sur certaines missions, le nombre de fils rouges et/ou jaunes indiqué est « 1 sur 2 », « { sur 3 » ou « 2 sur 3 »,
Dans ce cas, les fils en jeu ne sont connus que partiellement. Par exemple, lors de la mise en place avec « 2 sur 3 fils »:

1. Révélez 3 tuiles Fil
2. Mettez les 3 pions | dans
les emplacements correspondants du

plateau sur la face « ? » afin d'indiquer
qu'ils sont peut-étre en jeu.

3. Mélangez les 3 tuiles face cachée et

Qy - Q’// | o ! '3’

——} e

%5 a5 6 7

mettez-en 2 face cachée dans les tuiles
((lzmEs. Mettez la 3¢ de cété sans la révéler.

Ainsi, il n'y a que 2 fils en jeu parmi ]
3 possibilités, qui sont indiquées par !

i « ?» . !
les pions « ? ». (dans la boite) !

-

G Distribuer tous les fils face cachée entre les différents supports, le plus équitablement possible (un support peut en avoir un de plus
qu'un autre).

0 Sur chaque support, chacun classe les fils face visible pour lui dans I'ordre croissant des numéros, de sa gauche a sa droite.

| IMPORTANT : quand un démineur a 2 supports, les fils de ses
supports sont indépendants et sont donc classés de facon
séparée. Ensuite, pour le reste de la partie, ses 2 supports
forment son jeu et seront toujours considérés comme un seul
jeu (pour les équipements, les jetons Info, les régles spéciales...).

La valeur des fils jaunes et des fils rouges ne sert que pour ce classement. Ensuite, ils n'ont plus de valeur, ils sont juste « [J{o]U[e[=ZS » ou « »,

b



0 Sur le plateau :

Piocher et poser autant de cartes wque le nombre de démineurs,

face visible et de maniére a cacher la coche ¥ car ils ne sont pas encore utilisables.
Ce seront les seuls équipements disponibles pour cette partie.

Exemple & 3 joueurs

Placer le détonateur
sur le cran
correspondant
au nombre de
démineurs.

Mettre ici tous les jetons
les 12 jetons

Bient6t ici, une nouvelle régle Bient6t ici, une nouvelle régle

(B)

_________________________________________________

9 En commencant par le capitaine puis en tournant
en sens horaire, chacun place un jeton Info

de son choix devant un des fils (2B
de son jeu de la valeur correspondante.

! Vous ne pouvez
pas utiliser de jetons
Info jaunes 4 3 la
mise en place.

! Rappel : 2 supports = 1 jeu.
Quand un joueur a 2 supports,
il ne place qu'un seul jeton Info
(devant le support de son choix).




Le jeu:

Les démineurs jouent en sens horaire en commencant par le capitaine. A son tour, un démineur (nommé « démineur actif ») doit effectuer
une de ces 3 actions : Coupe en duo / Coupe en solo / Révéler ses fils rouges.

Action Coupe en duo

Le démineur actif doit couper 2 fils identiques : 1 du jeu d'un coéquipier et 1 des siens. Il désigne un fil d'un coéquipier et annonce sa valeur.
Par exemple : « cefilest un 9 ».

ﬂ Si le démineur actif a raison, c'est une réussite ¥ :
* Son coéquipier pose le fil visé face visible juste
devant son support, sans le décaler.
* Puis le démineur actif pose son fil identique
(ou un de ses fils si plusieurs correspondent)
face visible juste devant son support.

Réussite d'une Coupe en duo : dans cet exemple,

le capitaine a désigné un « 9 » chez un

coéquipier, c'est la bonne valeur.

- Le coéquipier pose son fil « 9 » désigné devant
son support.

- Le capitaine dévoile aussi un de ses « 9 »
devant son support.

B Mais s'il a tort, c'est un échec X :
* si le fil visé est a3, alors la bombe explose et la mission est perdue,
* si le fil visé est [Hlzm ou , alors le détonateur avance d'un cran (3 la téte de mort, la bombe explose et la mission est perdue), et
son coéquipier place un jeton Info devant le fil visé pour indiquer sa véritable valeur. A, Attention : le démineur actif ne montre
pas quel fil de son jeu il comptait couper.

Echec d'une Coupe en duo : Ia valeur
désignée chez le coéquipier (11) n'est pas la
bonne (c’est un 12 qui était annoncé).
Cefilestun 12 ? - Le coéquipier pose devant son support
un jeton Info de la valeur du fil désigné.
- Le détonateur avance d'un cran.

Non, c'est un 11.



4

Le démineur actif doit couper dans son propre jeu les 2 OU 4 fils identiques
UNIQUEMENT s'il a TOUS les fils de cette valeur restant en jeu :

* soit les 4 fils (s'il a cette chance),
* soit les 2 fils restants parce que les 2 autres sont déja coupés.
Il les pose alors face visible juste devant son jeu.

Action Coupe en solo

4
4 Action Révéler ses fils rouges

Cette action peut étre effectuée uniguement quand tous les
fils restant non coupés du démineur actif sont GEIEED.
Il peut alors les révéler en toute sécurité.

LELAANN

o
LES JETONS VALIDATION - el
A chaql..le fois que les 4 fils d'une valeur sont coupés, placez un jeton 6 7 8 , @ llo l“ 12
Validation sur le numéro correspondant du plateau. Cette aide visuelle = . " : N .
peut faire gagner du temps et peut vous sauver la vie ! N AR
LES FILS JAUNES
* lls se coupent de la méme facon que les fils ({lz13 (Coupe en duo et en solo) : ils ont une valeur UNIQUEMENT POUR LE CLASSEMENT
DES NUMERQS. Ensuite, ils sont considérés comme ayant tous la méme valeur : « »,
Ainsi, pour couper un fil , le démineur actif doit en avoir un dans son jeu, et dire « ce fil est jaune » en pointant le fil d'un coéquipier.
En cas de réussite, les 2 fils sont coupés. Sinon, comme pour les fils (213, un jeton Info est placé et le détonateur avance d'un cran.
* Si un fil est désigné par erreur, c'est un jeton Info « jaune » B qui est utilisé, et évidemment le détonateur avance d'un cran.
* Line Coupe en solo peut étre effectuée uniguement quand on a dans son jeu TOUS les fils restants en jeu.

A N N N WM MM N ME N WM ME M RN N M RN MM MmN MN RN M RN MM MmN MN RN MM RN M MmN MM MmN MmN RN M M MmN ME M NN ME M ME M RN RN MM MmN M M MM M M Mm M Mm Mm M ME M Mm MmN Mm Em Em E Em e Em o

| LES CARTES EQUIPEMENT

| * Un équipement est utilisable dés que 2 fils de la valeur indiquée en haut a gauche de la carte sont coupés.
Décalez vers le haut les cartes utilisables au fur et @ mesure que la mission avance pour ?
J

montrer que vous pouvez les utiliser. T
* Chaque équipement est utilisable qu'une seule fois : retournez-le aprés utilisation. 1
* || est indiqué sur chaque carte quand I'équipement peut étre utilisé. La plupart peuvent étre utilisés - :
a tout moment, méme hors de son tour. Un démineur peut en utiliser plusieurs d'affilée. :_ = QZ = _:
NOTE : L'équipement Rayon X ou Y est combinable avec les équipements Triple détector 3000, Line paire de fils 9 est coupée,
Super détector et Double détector 2000 (pour annoncer 2 valeurs tout en désignant plusieurs fils) ! I'squipement 9 devient donc utilisable.



LES CARTES PERSONNAGE

Chaque démineur peut utiliser son équipement personnel une fois par mission, en retournant sa carte Personnage face cachée.

Double détector 2000 : le démineur actif peut, lors d'une action Coupe en duo, annoncer une valeur et désigner deux fils

d'un support d'un coéquipier (au lieu d'un).

* Si l'un des 2 fils visés correspond a I'annonce, I'action est une réussite.
- Si les 2 fils visés correspondent, le coéquipier ne le précise pas et coupe celui de son choix.

* Si aucun des 2 fils ne correspond & 'annonce, |'action est un échec. e
- Le détonateur avance d'un cran et le coéquipier place un jeton Info devant un des deux fils visés (celui de son choix). ‘ g
- Si un seul des 2 fils visés est @2, la bombe n'explose pas. Le coéquipier ne le précise pas et doit placer un jeton Info devant le fil « non rouge ».

L'un de ces fils
estun2 ?

1\

L'un de ces fils
estun3 ?

\.

X Echec avec un Double détector 2000 \/

Communication

Pour le bien du jeu, la communication est trés limitée.

e |l est interdit : de parler des fils de son jeu, de sous-entendre leur valeur, de rappeler une information d'un tour précédent, de révéler des déductions a voix haute.

* |l est permis : de discuter de |a tactique générale, de |'utilisation des équipements, de rappeler les régles spéciales, de conseiller & un coéquipier d'utiliser sa carte
Double détector 2000 ou un équipement a tout moment.

Fin du jeu:

Nombre de
défaites et
de victoires

La mission est un succés quand plus aucun démineur n'a de fils dans son jeu.
Lorsgu'un démineur n'a plus de fils dans son jeu, la mission continue simplement sans lui.

En cas de défaite (fil G032 coupé ou détonateur sur &%), changez de capitaine
et recommencez la mission !

Aprés la mission 8, bravo, vous méritez d'ouvrir la premiére boite « surprise » (Missions 9-19)
et vous pourrez remplir le tableau au dos de |a boite.



AIDE DE JEU

Préparation :

—> Chacun prend une carte Personnage.

—> Mélanger les 48 fils (203 avec les fils FanEEs/ de la mission choisie. Puis répartir tous les fils
face cachée entre les différents supports.

—> A 2 démineurs, chacun a 2 supports. A 3 démineurs, seul le capitaine en a 2.
—> Le nombre d'équipements et le détonateur varient en fonction du nombre de démineurs.

—> Chacun place un jeton Info devant son jeu (mais jamais un jeton Info R.

Tour de jeu:

— A son tour, effectuer une action au choix :

* Coupe en duo :
Désigner une valeur (que I'on posséde dans son propre jeu) dans le jeu d'un partenaire.

- ¢ Valeur correcte : les 2 fils sont révélés.
- X Valeur fausse : le détonateur avance et un jeton Info est placé devant le fil désigné.

- & Fil 72 : la bombe explose !

* Coupe en solo :
Révéler devant son jeu les 4 fils ou les 2 fils restants d'une valeur.

* (En fin de mission) Révéler ses fils rouges :
Abaisser ses derniers fils s'ils sont tous FENEES.

Fin du jeu:

— Victoire : tous les supports sont vides !
—> Défaite : la bombe a explosé (fil 7@E)3 coupé ou détonateur sur@!

i
' A ne pas oublier :

- Chaque personnage a un équipement personnel utilisable une fois par partie.
1 * Lin équipement devient utilisable dés que 2 fils de sa valeur sont coupés.

| * Tous les fils sont considérés comme ayant la méme valeur : « »,
i * Tous les fils (ENEES sont considérés comme ayant la méme valeur : « FEIER ».
I » Chaque fil de 1a 12 est présent en 4 exemplalres Quand les 4 fils d'une valeur sont coupés, placer
' unjeton Validation sur le plateau permet de s'en rappeler.

oS Vocabulaire : 2 supports d'un méme joueur forment un jeu.

Cocktail Games

2, rue du Hazard

. - s 78000 Versailles, France
Des questions de régles ? Retrouvez la FAQ officielle sur : 4313082121
info@cocktailgames.com

www.cocktailgames.com/jeu/bomb-busters/ Wi acktlgames om

/jeux.cocktailgames

Crédits audio : https://www.cocktailgames.com/nos-jeux/bomb-busters-credits/

Cocktail




CANNES
FESTIVAL
RERLIVAL
JEUX

En plein festival de Cannes, une bombe 3 paillettes
mal dosée menace d'exploser sur le tapis rouge.
Cette bombe posséde donc beaucoup de fils rouges...
Heureusement, ils ne sont pas cachés sous le tapis,
vous savez (presque) ol ils sont !

MISE EN PLACE :

L
~
¥

« Bl x2 par support

« Distribuez 2 fils rouges PAR SUPPORT face cachée a
chaque démineur, qui les place sur son/ses supports
concernés puis prend les jetons correspondants et
les place a c6té de ce/ces support(s). Par exemple les
Jetons « 2 » et « 8 » pour les fils rouges « 2,5 » et « 8,5 ».

Ce support contient
les 2 fils rouges
ﬂn «3,5» et «11,5».
* Exceptionnellement, ne placez pas de pions rouges
Bsurle plateau.

* Chaque démineur place un jeton comme
d'habitude, parmi ceux restant disponibles.



\/,
Régle pour la mission : U

e ATTENTION 3 ne pas oublier les fils rouges car
ils ne sont pas indiqués sur le plateau !

« Si lors de la partie, il n'y a plus de jeton Info de
la valeur dont vous avez besoin (en cas d'échec
d'une Coupe en duo ou pour le Post-it), alors
indiquez la valeur a voix haute et ne placez pas

de jeton Info.

‘ Ceci est une mission bonus pour BOMB BUSTERS. ‘

Retrouvez
66 missions
variées et
(d)étonnantes
dans:

Un jeu de déduction, de coopération...
et (parfois) d'explosions ! o

Sortie : automne 2024

—

”
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Mission 1/3 : en équilibre sur le fil Mission 2/3 : fils paralléles

La réalité dépasse la fiction ! Deuxiéme bombe, deuxiéme mécanisme ! Décidément, votre adversaire est créatif. Mais il est
Un éditeur de jeux de société est jaloux de Bomb Busters et a caché 3 vraies bombes aussi dérangé que ces fils sont rangés !

dans des boites de jeu de BOMB BLISTERS.

| Mais c'était sans compter sur la meilletire-€qtipe-de-déminetirs ! Vous ! 3 1
| Découvrez son mécanisme inédit et adaptez votre stratégie afin de trouver le bon équilibre. MISE EN PLACE :

MISE EN PLACE : H /
x| e Xe o A = |
» .Hm : / REGLE DU JEU

* Vous ne pouvez cocher que les fils dont le numéro est « accessible ». Un numéro est

REGLE DU JEU accessible quand il est le numéro non coché le plus & gauche d'une ligne.
28\ 1 cran ¢ Quand vous coupez une paire de fils, alors cochez son numéro sur n'importe quelle ligne,
m-’ O * Quand un démineur coupe une paire de fils, il tant que c'est le numéro non coché le plus a gauche.

coche ensuite le n° des fils coupés dans la grille
ci-contre.

* 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

* Chaque numéro est en double (il y en a un par n'est pas accessible (mais au moins un doit &tre accessible sur les deux).
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 l'action couper de fil (car aucun
correspondante indiquée. des siens n'est accessible),

P ey e café est gratuit,
D : b il doit avancer le détonateur 9 D }T?ur e Buineg) .
7 = paire de fils jaunes d'1 cran ou utiliser un café BoMB=” (! fsudra finir les lignes.
(cf. ci-dessous). T
i IIE'E!BBI = R

—
+1 cran = avancer le détonateur d'1 cran k %
(2

E@ -5 A cran
E@ 5> +1 cran
nm - @ A cran
Bﬂ > +1cran
BB -> A cran
Bn -> +1 cran

* |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

I@ D Au début de son
BOMB tour, un démineur

E -* '1 cran L “ed) - _peut gocher un
? -1 cran = reculer le détonateur d'1 cran k @ café EICCESSCI||J|§ : alr'IISI il passe * Em. _6
(z':sli son tour et désigne le joueur 7 9 .’
: mﬂ > (% i suivant. BOMB

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

é -1 cran
@@ => +1 cran
DEQ -1 cran

10/7/3[10[6 |
»5/1/8(4]9/»
>12[4]1]/9[5]»




A X _ / ., :
MISSION SPECIALE SAINT-VALENTIN

Voici une carte Mission spéciale Saint-Valentin a découper
et plier en 2 pour coller le recto avec le verso.
Bonne chance !

: \JJ o
Régle pour la mission : u i

- ¢ Lorsque vous effectuez une Coupe en
~ Duo, vous ne pouvez désigner un fil chez
votre partenaire que sur le support ol se

" ATTENTION : MISSION POLIR 2 DEMINELIRS LINIQLIEMENT !
Tout se passait bien : chandelles, champagne et un : 2
gros géteau en forme de cceur... Mais soudain, un trouve son ceeur. Dans votre propre jeu,

tic-tac se fait entendre, presque aussi fort que les vous pouvez couper sur n'importe quel
battements de vos cceurs amoureux.

support.
* A la fin de votre tour, vous pouvez chaisir de
déplacer votre cceur vers |'autre support ou
' de le laisser |3 ol il est. Attention : aucune
cHlx) -Wlx4 - x2 communication avec votre partenaire n'est
* Ne mélangez pas les fils jaunes avec les autres. autorisée ! Votre complicité sera essentielle

Distribuez-les face cachée, 1 par support.
¢ Chaque joueur place un cceur (3 découper) 3 c6té
de I'un de ses supports, au choix. i "
* Si vous étes un couple : prenez 1 ou 2 cartes * Se_tmmper C!e supp'or't,.c est trtomper :
en fonction du nombre d'années passées Oui, et cela risque d'arriver ! Si vous

ensemble. Prenez I'équipement correspondant au chiffre réalisez, trop tard, que vous avez coupé

des dizaines et celui correspondant au chiffre des unités .

(0 ou chiffre en double = 'équipement de votre choix). un fil sur un syppor‘t sans cceur chez
Exemples : votre partenaire, vous devez avancer le
* Pour 5 ans : prenez [équipement « 5 ». détonateur d'un cran.

* Pour 12 ans : prenez les équipements « 1» et « 2 »,
* Pour 20 ans : prenez [équipement « 2 » + un équipement au choix.
* Pour 33 ans : prenez [équipement « 3 » + un équipement au choix.

* Si vous n'étes pas un couple : prenez 1 seule carte
, au hasard.

pour réussir cette mission.

Voici 2 jetons a découper et idéalement a coller
sur du carton. Mais vous pouvez

aussi utiliser n'importe quels petits objets
(pieces de monnaie, petite cuillére, préservatif, pomme...)




