Gra planszowa
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Na Strazaka Sama zawsze mozna liczy¢! Pomoze swoim przyjaciotom w kazdej trudnej sytuacji.
(zy tym razem uda mu sie ugasic pozar? Ruszaj do akcji!

ZAWARTOSC PUDELKA:

- plansza

- 4 pionki

- 4 podstawki pod pionki
- kostka

- 28 zetondw

- planszetka graczy

- instrukcja

CEL GRY

Celem gry jest ugaszenie 3 pozaréw w miescie. Kto zrobi to najszybciej, wygrywa gre.

! PRIYGOTOWANIE ROZGRYWKI @O 7§E$

Plansze roztézcie w miejscu, gdzie odbedzie sie gra. Niech kazdy z graczy potozy po dwa zetony 'ma’rego
pozaru na dowelnych zéttych polach planszy. Nastepnie Kazdy z Was wybiera pionek strazaka.
Wszystkie pionki ustawcie na odpowiednich polach startowych. | Kazdy z Was otrzymuje po 2 zetony
wody, 1Zzeton naprawy i 1 zeton akgji gasniczej. Pozostate zetony A potdzcie obok planszy.

Jestescie gotowi do akgji!

ROZGRYWKA

Gre rozpoczyna najmtodszy z Was. Kolejni gracze przystepuja do gry zgodnie z ruchem wskazowek zegara.
Rzu¢ kostka i przesun pionek o tyle pdl, ile oczek wypadto na kostce. Poruszac sie mozecie w dowolnym
kierunku, jednak z dwoma wyjatkami (nie wolno w czasie jednego ruchu przesunac sie do przodu i do tytu;
nie wolno rowniez w danym ruchu wrdci¢ na pole, na ktorym stato sie w poprzedniej kolejce).

W grze nie ma zbijania. Gdy dwa pionki — stang na tym samym polu — nic sie nie dzieje.




POZAR

Jesli pionek stanie na polu pozaru, mozesz go ugasic. W tym celu odtéz na stosik obok planszy
odpowiednig liczbe zetonéw wody.

Maty pozar, uzyj 1 zetonu wody. Duzy pozar, uzyj 2 zetondw wody.

Zeton pozaru potdz na planszetce graczy, jako swoje trofeum.
Kto zbierze 3 zetony pozaréw {matych lub duzych), wygrywa gre!

S HYDRANT

Gdy nie masz zetondw wody — udaj sie na pole hydrantu, gdzie mozesz zdobyc 2 zetony wody.
Uwaga! Kazdy gracz moze miec naraz tylko 2 zetony wody. Jezeli masz juz zeton wody, dobierz drugi.
Jesdli masz dwa zetony — nic si¢ nie dzieje na tym polu.

AV
pRABINY LT

Jesdli przechodzisz przez pole z drabing, mozesz szybko przedostac sie na drugg strone.

AKCJA GASNICZA @

Raz w ciggu gry mozesz usuna¢ dowolny pozar z planszy. W tym celu odrzu¢ swoj zeton akgji gasniczej

i wybrany pozar z planszy {(maty lub duzy). Skomplikuje to lub wydtuzy rozgrywke, @

ale nie liczy sie jako Twoje trofeum.

NAPRAWA @

Raz w ciggu gry mozesz zmieni¢ wynik rzutu kostka. W tym celu odrzué swéj zeton naprawy i rzu¢

ponownie kostkg.

ZAKONCZENIE RUCHU

W miescie zawsze jest praca dla strazakow. Na koniec swojeqo ruchu potdz na planszy nowy zeton pozaru
albo zamien zeton matego pozaru na duzy. Gdy skoficza sie zetony pozardw w puli, wiecej ich nie doktadamy.

ZAKONCZENIE GRY
Strazak, ktdry zbierze 3 zetony pozaréw (obojetnie matych czy duzych), wygrywa gre!
Opracowanie merytoryczne: Stawomir (zuba

Opracowanie graficzne: Wojciech Kubiak
Opracowanie techniczne: Grzegorz Tragykowski
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Deskovd hra

wnnwu ripnaenkaic ALNALANLLLANAAN

uhasit poZdr? Hurd do akce!

. 0BSAH KRABICKY:

- hraci plan

- 4 figurky

- 4 podlozky pod figurky
- kostka

- 28 zetonii

- mald deska hract

- ndvod

CiLHRY

Cilem hry je uhasit 3 poZary ve mésté. Ten, kdo to udéla nejrychleji, vyhrava.

! PRIPRAVA NA HRU G
000  §m

Rozlozte hraci plan v misté, kde budete hrat. HE‘—T

Kazdy hra¢ polozZi dva Zetony malého poZaru na libovolnych Zlutych poliécich hraciho planu.
Nésledné si kazdy z Vas vybere figurku poZarnika. Vsechny figurky postavte na pfislusna startovni policka.
Kazdy z Vs obdrzi 2 zetony vody, 1 Zeton opravy a 1 Zeton hasici akce. Ostatni Zetony polozte vedle
hraciho pldnu. Nyni jste pfipraveni na akci!

N
ZACATEK HRY

Hru zacind nejmladsi hrac. Dalsi hraci vstupuji do hry podle sméru pohybu hodinovych rucicek.

Hodte kostkou a posurite figurku o tolik policek, kolik ocek vypadlo na kostce.

Muzes se pohybovat libovolnym smérem, jsou ale dvé vyjimky: béhem jednoho pohybu se nemizes
pohybovat dopredu i dozadu; je taky zakdzano vracet se na policko, na kterém jsi stal(a) v pfedchozim kole.
Ve he neexistuje vyhazovani. Pokud se dvé figurky postavi na stejné policko - nic se nedéje.



POZAR
Pokud se figurka postavi na policko pozaru, miizes ho uhasit. Pro tento Ucel poloz na hromadku vedle
hraciho planu pfislusny pocet Zetond vody.

@-® ®-©0®

Maly poZér, pouZij 1 Zeton vody. Velky pozar, pouij 2 Zetony vody.

PoloZ Zeton poZaru na malé desce hra(i jako svou trofej.

*
#
A

O Ten, kdo nasbira 3 Zetony pozard (malé nebo velké) vyhravd hru!

N
HYDRANT

Pokud nemds Zetony vody - vydej se na policko hydrantu, kde mdZes nasbirat 2 Zetony vody. Pozor! Kazdy
hra¢ mize mit najednou pouze 2 Zetony vody. Pokud uz mas jeden Zeton vody, piiber si druhy. Pokud més
dva zetony - na tomto policku se nic nedéje.

N
ZeBRiky 0T

Pokud prochdzis politkem s Zebtkem, miizes se rychle dostat na druhou stranu.

N
HASICi AKCE @

Jednou béhem hry miiZes odstranit libovolny poZar z hraciho planu. Za timto Ucelem odhod

svij Zeton hasici akce a zvoleny poZar z hraciho planu (maly nebo velky). Zkomplikuje to nebo
prodlouZi hru, ale nebude se to poitat jako Tva trofej.

OPRAVA

Jednou béhem hry miiZes zménit vysledek hodu kostkou. Za timto dcelem zahod svij Zeton

opravy a hod kostkou jesté jednou.. .:
UKONCENI TAHU

Ve mésté je vzdy spousta prace pro poZamiky. Na kondi svého tahu poloz na hraci plan novy Zeton poZaru
nebo vymén maly Zeton pozaru na velky. Pokud uZ v bance nejsou Zadné Zetony, dal3i uz nepfidavame.

Q)

UKONCENI HRY

PoZamik, ktery nashird 3 Zetony poZard (malé nebo velké - to je jedno), vyhrava hru!

Meritorni zpracovdni: Stawomir Czuba
Vytvarné zpracovani: Wojciech Kubiak
Technické zpracovdni: Grzegorz Traczykowski
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@ READY FOR ACTION! R
W W W PRIPRAVENI NA AKCIU! JARTRRRRRRANY

Na poziarnika Sama sa dd vZdy spolahnit! Svojim priatelom pomdZe v kaZdej tazkej situdcii.
Podari sa mu aj teraz uhasit poZiar? Podme na vec!

O0BSAH KRABICKY:

- hraci plan

- 4 figurky

- 4 drziaky na figarky
- kocka

- 28 zetonov

- karta hracov
-ndvod na hru

CIEL HRY

Ciefom hry je uhasenie 3 poZiarov v meste. Kto to urobi najrychlejsie, ten vyhrdva hru.

= prirravatiry @ @ @ @ g

|
Hradi rozloZia hraci plan na mieste, kde sa budd hrat. _'Eﬂ—
Kazdy z hrécov polozi dva zetény malého poziaru na lubovolnych zltych polickach hracieho planu.
Nésledne si kazdy hra¢ vyberie figdrku poZiarnika. Vetky figtirky hraci postavia na $tartovacich polickach.
Kazdy z hracov ziskava po 2 Zetony s vodou, 1Zetén opravy a 1Zetén hasenia poziaru. Ostatné zetony
polozia vedla hracieho plénu.

Ste pripraveni do akcie!
N

PRIEBEH HRY

Hru zaina najmladsi hrac. Dalii hraci pokracujii v hre v smere hodinovych ruciciek. Kazdy hra¢ sa figurkou
pohne o tolko poliok, kolko hodil kockou. Pohybovat sa mdze v [ubovolnom smere, av3ak s dvoma
vynimkami (pocas jedného tahu nie je mozné prestivat sa dopredu a dozadu; taktieZ sa nesmie v danom
tahu vratit na policko, na ktorom hrac stél v predchddzajticom kole).V hre sa nevyhadzuje. Ak hrd¢ v danom
kole zastavi na rovnakom policku, na ktorom uZ je iny hrac — ni¢ sa nestane.




POZIAR

Ak hrac zastane figtirkou na policku poZiaru, moze ho uhasit. Vtedy hra¢ odloZi na kopu vedfa hracieho planu
prislusny pocet Zetdnov vody.

®-@ ®-0@®

Maly poZiar, pouzit 1 zetén vody. Velky poZiar, pouzit 2 Zetény vody.

Zet6n poziaru hra¢ polozi na hracskej karte, ako trofej hraca.
Kto nazbiera 3 Zetony poZiarov (malych alebo velkych), vyhrdva!

A

HYDRANT [-°

Ak hra¢ nemd zetdny vody — hraéide na politko hydrantu, kde méze ziskat 2 Zetény vody. Pozor! Kazdy hrac

moze mat naraziba 2 Zetony vody. Ak uz hra¢ mé Zeton vody, vezme si druhy. Ak uz md dva Zetony — ni€sa
na tomto policku nedeje.

~ REBRIKY  TTTIT

Ak hra¢ prechadza cez policko s rebrikom, mdZe sa rychlo dostat na druh stranu.

HASENIE POZIARU @

Jedenkrdt v priebehu hry méze hra€ odstranit Tubovolny poZiar na hracom plane. Pritom je potrebné
odhodit Zetdn hasenia poziaru a zvoleny poZiar na hracom pléne (maly alebo velky). Skomplikuje sa tak
alebo predlZi hra, ale nerdta sa to k hrd€ovym trofejam.

S OPRAVA @

Jedenkrat v priebehu hry méze hraé zmenit vysledok hodu kockou. Je potrebné odhodit Zetdn opravy

a znova hodit kockou.

UKONCENIE TAHU

V meste je stale vela prace pre poziamikov. Na konci svojho tahu hra¢ polozi na hracom plane Zetén poziaru,
alebo vymeni Zeton malého poZiaru za velky. Ked'sa mind Zetdny poZiarov v ponuke, viac ich nedokladat.

UKONCENIE HRY
Poziarnik, ktory nazbiera 3 Zetdny poZiarov (malych alebo velkych), vyhrdva hru!
Tematické spracovanie: Stawomir (zuba

Grafické spracovanie: Wajciech Kubiak
Technické spracovanie: Grzegorz Traczykowski
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Tarsasjatek
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Samre a tlizoltdra mindiq szdmithatsz! Minden nehéz helyzetben segit a bardtainak. £z alkalommal vajon el
tudja oltani a tiizet? Akcidra fel!

ADOBOZ TARTALMA:

-tabla

-4 bhdbu

- 4 hdbu alatét
- kocka

- 28 zseton

- jétékos kdrtya
- utasitas

A JATEK CELJA:

A jaték célja 3 tiiz eloltdsa a vdrosban. Az nyer, aki ezt a leggyorsabban teszi meg. —

N A JATEK ELOKESZITESE @ @ @ @ 1%

Tegyétek le a tdblat oda, ahol jdtszani fogtok. Minden jdtékos tegyen ki két kis tliz zsetont
a tabla tetszéleges sarga mezdire. Ezutan mindenki vélasszon t(izolté bdbut. Helyezzétek a babukat
amegfeleld start mezébe.  Mindegyiktok kap 2 viz zsetont, 1javitds zsetont és 1 tlizoltds zsetont.

A tobbi zsetont tegyétekle a tabla ellé. Készen lltok az akcidral

A jétékot a legfiatalabb jatékos kezdi. Tle kezdve az dramutatd jarasanak megfeleld iranyban haladjatok
tovabb. Dobj a kockdval, és [épj annyit a babuddal, amennyit a kockdval dobtal.

Barmelyik irdnyba léphettek. Két kivétel van: eqy lépéshen nem szabad eldrefelé és hatrafelé is Iépni;

és az adott [épéshen nem szabad visszalépni arra a mezére, amelyiken a babu az el6z6 korben allt.

A jatékban a babuk nem itik ki egymaést. Nem torténik semmi, ha két babu ugyanazon a mezdn dll.



TUZ
Ha a bbud t{iz mezdre Iép, elolthatod a tiizet. Ehhez tedd a tabla melletti kupacra a megfeleld szimu
viz zsetont. @ @ @ 5 @ @

Kis tiiz, 1 viz zsetont haszndlj fel. Nagy tiiz, 2 viz zsetont hasznalj fel.

A tiiz zsetont tedd a jatékos kartydra, az a te jutalmad.
Az nyer, aki 3 {kicsi vagy nagy) tliz zsetont gyujt ossze!

N -
TUZCSAP

Ha nincs viz zsetonod, [épj a tlizcsap mezdre, ahol 2 viz zsetont kaphatsz. Figyelem!
Minden jatékosnak egyszerre csak 2 viz zsetonja lehet. Ha mar van viz zsetonod, szerezz egy masodikat.
Ha két viz zsetonod van, semmi nem torténik, ha tizcsap mezdre Iépsz.

LETRA TTTIT

Ha létra mezére lépsz, gyorsan dtmehetsz a mdsik oldalra.

N
TUZOLTAS @

A jaték sordn egyszer eltdvolithatsz egy tlizesetet a jatékmezdrdl. Ehhez dobd be a sajat tiizoltds zsetonodat
és vedd le az egyik dltalad valasztott (kicsi vagy nagy) tlizesetet a jatékmezdrl. Ez bonyolultabba vagy
hosszabbd teszi a jtékot, de nem szamit a te gy6zelnednek.

N
JAVITAS
A jaték sordn egyszer megvaltoztathatod a dobott eredményt. Ehhez dobd be a sajat javitds zsetonodat
és dobj a dobokockdval még egyszer.
A LEPES BEFEJEZESE

A vérosban mindig akad munka a tlizoltok szamdra. A 1épésed befejezésekor tegyél le a tabldra uj tiiz
zsetont, vagy cseréld ki a kicsi tiiz zsetont nagyra. Ha elfogynak a zsetonok a készletbdl,
nem tesziink le tobbet.

A JATEK BEFEJEZESE

Azatlzoltd nyer, aki 3 (kicsi vagy nagy) tliz zsetont qyjt ossze!
A tartalmat kidolgozta: Stawomir Czuba

A grafikat tervezte: Wojciech Kubiak
Technikai tervezés: Grzegorz Traczykowski
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