RODZINA

Treslikow




Opis gry

Na rynku zaczat sie pozar! Szczesliwie na miejscu byto obecnych
kilkoro bohateréw, ktoérzy juz wyprowadzili wszystkich
w bezpieczne miejsce. Teraz muszg jeszcze okietznaé ogien az
do przyjazdu wozbéw strazackich. Wspdtpracujcie, poruszajac
sie po planszy i gaszac zwiekszajace sie ptomienie przy pomocy
specjalnych kart. Badzcie przy tym czujni, bo ogien szybko sie
rozprzestrzenia!

Cel gry

W grze Straz Pozarna wcielacie sie w grupe smiatkéw prébujacych
okietznaé rozprzestrzeniajacy sie ogien. Bedziecie poruszac sie
po planszy przy uzyciu kart strazakéw, jednoczesnie gaszac
pozary powstajace w losowych miejscach. Z kazdym ugaszonym
ptomieniem zwiekszacie szanse na uratowanie ryneczku.
Jezeli uda sie Wam powstrzymacé ogien do przyjazdu wozéw
strazackich — wygrywacie!




Elementy Gry
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o znacznik
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4 pionki graczy snacznik Uif;;gxh

rosnacego ognia
28 kart acego og

strazakow

36 zetonéw
pozaréw

2 kostki do gry
(czerwona i z6tta)

Przygotowanie gry

1. Potbzcie plansze na stole lub podtodze tak, aby wszyscy gracze
mieli do niej dostep.

2. Potasujcie 28 kart strazakéw, a nastepnie rozdajcie po 3 karty
kazdemu z graczy. Z reszty kart stwoérzcie zakryta talie i potdzcie ja
obok planszy.



3. Potdzcie znacznik ugaszonych
pozardw na pierwszym polu
toru ugaszonych pozarow.

4.Znacznik rosngcego pozaru
umiescécie na jednym z oznaczonych
pol. W zaleznosci od tego, w ile os6b
gracie, ustawcie znacznik na polu
b4CN &3 albo (Y

5. Wybierzcie swoje pionki,

a nastepnie potdzcie je na
polach startowych (oznaczonych
odpowiednimi kolorami).

6. Potdzcie po jednym zetonie
pozaru na oznaczonych
polach na planszy.

7. Potdzcie obie kostki w dostepnym
dla wszystkich miejscu.




Rozgrywka

Na poczatku gry wybierzcie sposrdd siebie pierwszego gracza. Moze
to by¢ osoba, ktora jako ostatnia widziata woz strazacki. Gra dzieli sie
na rundy, ktoére sktadaja sie z tur poszczegdlnych graczy. Tura gracza
przebiega w nastepujacy sposob:

1. Gracz zagrywa do trzech kart z reki. Moze dzieki nim poruszac¢ swaj
pionek i gasi¢ pozary.

» Karty zagrywa sie po kolei i rozpatruje ich efekty przed zagraniem
kolejnej karty.
ﬁ 1 ~ « Pionek mozna poruszy¢ maksy-
% i malnie o tyle pél w pionie lub
i w poziomie, ile wynosi liczba na
karcie. Nie wolno poruszac sie na skos
ani przekracza¢ z6ttych linii (muréw
i obryséw budynkéw). Pionek mozna
poruszy¢ przez pole z zetonem ognia. Za kazdy zeton, przez ktoéry
w ten sposob przeszlismy, nalezy przesunac¢ znacznik rosngcego ognia
o jedno pole w gore.

e Mozna zgasi¢ maksymalnie tyle pozardw, ile
symboli wody widnieje na karcie. Moga to byc¢
tylko pozary z pél przylegajacych w pionie lub :
w poziomie do pola, na ktérym stoi pionek
gracza. Jesli gasicie dwa pozary, ich pola musza
sie ze sobg stykaé¢ bokami i tworzy¢ linie prosta
z pionkiem gracza. Zamiast gasi¢ dwa
pozary mozecietezzgasi¢jedenpozar
oddalonyodwapolaodpionkagracza
(w pionie lub poziomie).

Usuncie zetony zgaszonych pozarow
z planszy.

» Ruch i gaszenie mozna wykonywacé
w dowolnej kolejnosSci. Mozna tez
po prostu odrzuci¢ karte z reki bez
stosowania jej efektow.

S



2. Po zagraniu lub odrzuceniu kart
gracz dobiera ich tyle, aby mieé
trzy na rece. Jesli w talii nie ma
juz kart, przetasujcie odrzucone
karty i stwérzcie z nich nowa
zakryta talie.

3. Jesli w swojej turze gracz ugasit
Cco najmniej jeden pozar, przesuncie
znacznik ugaszonych pozaréw

Ve
) 3 o jedno pole w gore.
e )
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4. Nastepnie gracz rzuca dwiema kostkami, aby ustali¢, gdzie
rozprzestrzenia sie ogien. Cyfra obok miejsca, w ktérym znajduje sie
znacznik na torze rosngcego pozaru, wskazuje na ilosS¢ rzutéw kosémi,
ktére nalezy wykonac.

UWAGA: Gracz wykonuje tyle rzutdw, ile wskazuje tor rosnacego
pozaru na koniec swojej tury.

Np. Kiedy podczas wykonywania rzutow znacznik rosngcego pozaru
zostanie przesuniety w gore na torze rosngcego pozaru (w wyniku
rzutéw tego gracza) z miejsca, ktore wskazuje dwa rzuty kosémi, na
miejsce, ktore wskazuje trzy rzuty koSémi, liczba pozostatych do
wykonania rzutdw sie nie zmienia - gracz rzuca dwukrotnie, tak jak
pokazywat znacznik, kiedy rozpoczat rzuty wg. punktu 4.



« Wyniki na kostkach okreslaja
rzad i kolumne, na ktérych
przecieciu nalezy umiescic
zeton pozaru, zgodnie

Z 0znaczeniami na planszy.
O przydzieleniu wynikow
decyduje gracz.

« Jesli musielibyscie potozyé zeton na polu juz zawierajagcym zeton
pozaru, zamiast tego przesuncie znacznik rosnacego ognia o jedno
pole w gore.

« Jesli musielibysScie potozy¢ zeton na polu zawierajagcym jeden lub
wiecej pionkéw, zamiast tego przesuncie znacznik rosngcego ognia
o jedno pole w gore za kazdy pionek na tym polu.



5. Rozpoczyna sie tura gracza po lewej stronie.

Koniec rundy

Gdy wszyscy gracze wykonaja swoje tury, przesunfcie znacznik
rosnacego ognia o jedno pole w gore. Nastepnie pierwszy gracz
rozpoczyna kolejng runde.

Zakonczenie gry

Jezeli w ktorymkolwiek momencie gry znacznik
rosngcego ognia dotrze na ostatnie pole toru, nie u
udato sie opanowac pozaru i trzeba bedzie odbudowac
ryneczek — przegrywacie.

Jesli po zakonczonej turze aktywnego gracza znacznik ugaszonych
pozarow jest na ostatnim polu (w zaleznoSci od liczby graczy), udato
sie Wam powstrzymacé pozar do przyjazdu wsparcia i ryneczek zostat
ocalony — wygrywacie!
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