FLASH POINT

FIRE RESCUE

Kevin Lanzing kooperativ jatéka

Hivas eérkezik...

“Itt a 911. Mi a bejelentése?” A masik oldalon kétségbeesett kidltas harsan “TUZ VAN!”

Pillanatokkal késébb mar rajtatok az életmentd védoruha, felnyalaboljatok a felszerelést, és a langolo pokol felé

A csapatnak csak masodpercei vannak, hogy felmérje a helyzetet és tervet dolgozzon ki

veszitek az iranyt.

— majd kiképzett profiként veti

magat a harcba. Szembe kell néznetek a félelemmel, nem adhatjatok fel, és legfoképpen egyiitt kell mitkodnétok, hiszen
tombol a tiiz, az épiilet barmikor dsszedolhet, és életek forognak veszélyben. Sikerrel kell jarnotok!
Tiiz ellen harcolo bator férfiak és nok vagytok, kiknek dontésein emberek élete mulik. Ez a munkdtok.
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A JATEK CELJA

A Flash Point: Fire Rescue egy kooperativ jaték. Minden jatékos egy csapatot alkot, és mindenki egyiitt nyer, vagy veszit. Ha
nyerni akarnak, a jatékosoknak ki kell menteniiik ez ég6 hazban rekedt aldozatokat, miel6tt a tiiz elharapodzik, vagy az épiilet
Osszeddl.

SZABALYVARIANSOK

A Flash Point: Fire Rescue kétféle szaballyal jatszhato. A Csaladi valtozatot a jatékkal most ismerkedok és/vagy kisgyermekkel jatszok
valaszthatjak, a Halad6 szabalyok pedig a gyakorlottak szamara késziiltek. A szabalyok kdnnyen elsajatithatok, s6t egyediil is
kiprobalhatod a jatékot, miel6tt megtanitod masoknak.

A jatékosok segédlet lapokat is kapnak, melyek segitséget nyUjtanak az Gjaknak, és emlekeztett a haladoknak. Ezekkel a
tarsasjatékos gyakorlattal nem rendelkezd csaladtagok és baratok is percek alatt megtanulhatjak a szabalyokat. 4 szabdalyok
videos osszefoglalasa a www.IndieBoardsAndCards.com-on tekinthetd meg.

A jatéktabla kétoldali, mindkét felén kiillonbdzo épiilettel. Az épiileten kiviil szamozott, kocka ikonokat tartalmazo és négy
sarokmez0 talalhat6. Ezek a mezok is hasznalhatok a jaték soran.

Az épiileten beliili 6sszes mezének van egy szam koordinataja. Ez a jobb also sarkaban olvashaté le, kdnnyen megjegyezhetd
ikonok formajaban. Az ikonok mutatjak mely dobott kockaknak felel meg a mezd. A jaték soran sokszor kell majd dobnod,
hogy meghatarozd hova keriiljenek jelz6k. Példaul annak meghatarozasakor, hol lobban fel tiiz, vagy hol talalhatok a
kimentésre varé dldozatok. A piros ikon () a hatoldalii piros kockat jelképezi, a fekete ikon (£)) pedig a nyolc oldalt fekete
kockat. A két jel egyiitt adja meg a mezé helyét, példaul [l A amely az elsé sor és a harmadik oszlop talalkozasanal 1évé
mez0t jelenti az épiiletben.

SZOMSZEDOS MEZOK

Ha a szabaly barmikor Szomszédos mez6t emlit, ezen az aktudlis mez6 alatt, folott, valamint bal és jobb oldalan 1évo mez6t
értjiik. Az atlosan mellette 1évé nem mindsiil Szomszédnak.

Két egymas mellett mez6 akkor sem Szomszédos, ha koztiik Zart ajtd, vagy Fal van — hacsak a Fal a fal nem Leomlott. Ha a
Falon két fekete sériilés jelz van, Leomlottnak mindsiil. Ha egy sériilés jelz6 lathato rajta, csak Sériilt.

CSALADI JATEK ELOKESZULETEI

1. Tegyétek az asztal kdzepére a jatéktablat, hogy mindenki konnyen elérje.
Kezdo jatéknal ajanlott az eliilsd oldalat hasznalni.

2. Minden ajtohelyre helyezzetek egy Ajto jelzot, zart oldalaval felfelé. O

3. Tegyetek Tiiz jelz8ket ezen mezékre: N A MHA A BA BA BA BA BA BaA BA

4. Tavolitsatok el a jatékbol 2 Aldozat jelzot, és 1 Téves cél jelzét. Tegyétek vissza Sket a dobozba, ezutan mér nem lesz rajuk
sziikség. Forditsatok le a maradék 10 Aldozat és 5 Téves cél jelzét, hogy (%) oldaluk latszon. Keverjétek ossze ket egyiitt, és

tegyetek egy jelzot () -el felfelé) a kovetkezd mezskre i A EHA BH

5. Tegyétek a Sériilés és Akcio pont jelzoket, valamint a maradék MCP és .
Fenyegetés jelzoket, illetve kockakat a tabla mellé, konnyen elérhetd helyre. 9 @
6. Mindenki elvesz egy Jatékos kartyat és egy Tiizoltot a neki tetszd szinben.

A megmaradt kértyakat és Ttizoltokat tegyétek vissza a dobozba.

7. A Gyogyitas, Gyulékony anyag és Ttizfészek jelzok, valamint a Specialis-
ta kartyak és Fecskend6s kocsi/Ment6 jelzok is keriiljenek vissza a dobozba. +

8. Mindenki egy szabadon valasztott, épiileten kiviili mezdre teheti Tiizoltd babujat.
9. A jatekosok egyiitt eldontik ki kezd. Ha nem tudnak donteni, a legfiatalabb lesz a kezddjatékos.

2



ELOKESZULET OSSZEFOGLALO

1. Visszakeriil a dobozba: 2. Tegyetek a tablara: 3. Mindenki kap:
2 Aldozat jelzé 8 Zirt ajté jelzét 1 Tiizoltot
I Téves cél jelzo 10 Tiiz jelz6t 1 Jatékos kartydt

3 MCP jelz5t

4. Helyezzetek elérheté 5. Hasznalat nélkiil visszakerul 6. Helyezzétek el a Tiizoltokat
kozelségbe: adobozba: és kezdddhet a jaték!

12 MCP jelzét Gyogyitds jelzok

24 Sériilés jelzot Gyulékony anyag jelzok .

23 Tiiy/Fiist jelzot Tiizfészek jelzok

21 Akcio jelzot Specialista kartydk @

Kockdkat Fecskendds auto jelzé

e 0 @ - Mentdauto jelzo +
2@®0 -~




EGY JATEKKOR

A kezddjatékostol dramutato jarasa szerint haladva, mindenki sorban cselekedhet az adott kdrben.
Minden korben a soron 1év6 jatékos a kdvetkezoket teszi:

o Akciok végrehajtasa - Akciopontokat kolt el mozgasra, a tiiz elleni kiizdelemre, falak ledéntésére, stb.
9 Tz terjedése — kockadobas szerint

) Mcp jelzsk feltaltése

J Akciok vegrehajtasa

A jatékos egy korben 4 Akcid pontot (AP) kap. Minden akci6 végrehajtasa AP-ba keriil. A jatékos barmilyen sorrendben
végrehajthatja a rendelkezésre allo akciokat, elkdltve rajuk a sziikséges AP-t. Egyfajta akcid tobbszor is végrehajthato egy
korben, ha van ra elég AP tartalék.

A jatékosok passzolhatnak is. Az el nem koltott AP-k atvihetok a kdvetkezd kor(dk)re. Kore végén mindenki legfeljebb 4
felhalmozott AP-t sporolhat meg. Minden maradék AP-ért a jatékos elvehet egy Akcid jelzo korongot. A kovetkezd korok

soran ezeket a jelzoket plusz akcid pontokként hasznalhatja fel.

AKCIOK

Mozgas — A Tiizoltoval mindig Szomszédos mezore 1éphetsz:
* Lépés tliz nélkiili mezoére: 1 AP
* Lépés Thz jelz0s mezore: 2 AP
+ Aldozat cipelése iires, vagy Fiist jelz6s mezére: 2 AP

Ha MCP jelz6s mezére 1épsz, megfordithatod a jelzot felfedve, hogy
Aldozatot, vagy Tévas célt talaltal. Ha Téves célt fedtél fel, helyezd a
tabla sziirke szélén 1évé Kimentési helyre. Az MCP jelzék felfedése
nem keriil AP-ba.

Ha sikeriil egy Aldozatot az ¢pileten kivillre cipelned — gratulalunk,
megmentetted! Helyezd az Aldozat jelzét a tabla sziirke szélén 1évo
Kimentési helyre.

Leomlott falon (Fal két fekete Sériilés jelzdvel) akadaly nélkiil
atléphetsz.

Aldozatot cipelve nem léphetsz ra Tiiz jelz6s mezbre. Korodet egyéb
esetben sem fejezheted be ilyen mezon.

Ajté nyitasa/zarasa — 1 AP-ért megfordithatsz egy Ajtd jelzot a
mezodon.

Oltas — Hasznald felszerelésed a Tiizoltod mez6jén, vagy egy Szomszédos
mez6n tombolo tliz elfojtasahoz:

* Egy Fiist jelz6 eltavolitasa a tablarol: 1 AP

» Egy Ttz jelz0 Fiist oldalara forditasa: 1 AP

* Egy Tz jelzo6 eltavolitasa a tablarol: 2 AP

Célszeriibb teljesen eloltani a tiizet (2 AP), a flist konnyen langra
kaphat.

Bontas — Minden Tiizoltonal van fejsze. A fejszét falak lebontasara
hasznalhatjuk, hogy gyorsabban az Aldozatok kdzelébe jussunk, vagy
hamarabb kimenekithessiik ket az épiiletbol.

* A mez6nkdn 1évo Falra egy Sériilés jelzot helyezhetiink 2 AP-ért.

Egy Falszakasz 2 sériilés jelzovel Leomlottnak mindsiil. A Leomlott
falakon a Tuzoltok és a Tuz is athatolhat, mintha ott sem lenne. De
vigyazzatok: ha nem marad tobb Sériilés jelzd a készletben, az épiilet
0sszedodl, megdlve minden bent tartdzkodot.

Példa 1.

@ Lépés jobbra a Tiizes mezore: 2 AP
@ Lépés jobbra az iires mezore: 1 AP
@ Ajto nyitasa: 1 AP o

Koltség: 4 AP

Példa 2.

@ Bal oldali tiiz eloltasa: 2 AP

Lépés jobbra az iires mezdre: 1 AP
(az MCP jelz6 megfordithaté)

Koltség: 3 AP — 1 AP maradt

@ Aldozat cipelése lefelé az iires mezére: 2 AP

Fal bontasa: 2 AP (1 Sériilés jelzo lehelyezése)
A Falon igy 2 Sériilés jelz6 van, tehat Leomlott.

@ Tovabblépés a Leomlott Falon at Aldozat
nélkiil: 1 AP

Koltség: 5 AP — 1 mentett AP felhasznalva



2 Tiaz terjedése

Az Akcidk végrehajtasa utan, az aktualis jatékosnak dobnia kell a Tiiz terjedésére. A kockadobassal mutatott mezére tegyetek
egy Fiist jelz6t. Néha a Fiistjelz6 komoly hatassal lehet az eseményekre, ezért lehelyezése utan mindig ellendrizzétek, hogy
nem all-e fenn a kdvetkez6 szituaciok valamelyike:

* Ha a Fiist jelz6 meglévo Fiist jelzo mezojére keriil — Az egyik Fiistjelzot forditsatok Tiiz oldalara, a masikat pedig
vegyétek le a tablarol. Ne feledjétek: Fiist + Fiist = Tuz.

* Ha a Fiist jelz6 Tiiz mezovel szomszédos mezore keriil — Forditsatok a Fiist jelz6t Tliz oldalara.
Ne feledjétek: Fiist a Tz mellett = Tiiz.

* Ha a Fiist jelz6 meglévo Tiiz jelz6 mezdjére Keriil — Robbanas torténik! A részletekrdl késdbb olvashatsz.

Példa a tiiz terjedésére

@ A Tiizterjedés dobas eredménye B A. A célmezén mar
van egy Fiist jelz6. A [l A mez6 Fiist jelz6jét forditsa-
tok Ttz oldaléra.

@ A kov. kérben a Tiizterjedés dobasa M A. A célmezd
mellett Tiiz ég. Helyezzétek le a Fiistjelzét a [ A\ me-
zOre, és azonnal forditsatok Ttz oldalara.

Robbanasok

Ha a Tlz olyan mezére terjed, ahol mar van Tiiz jelzd, Robbanas kdvetkezik be. A robbanas kdvetkeztében a tliz gyorsabban
terjed, falak és ajtok sériilhetnek meg, elajulhatnak a Tiizoltok, vagy meghalhatnak az Aldozatok.

A robbanas a célmezotol (amit a kocka mutat) mind a négy iranyba (fel, le, balra és jobbra) kiterjed. Helyezz le Tiiz jelzdket
minden Szomszédos mezdre, ahol még nincs, vagy forditsd Tliz oldalukra a szomszédban 1évo Fiist jelzoéket — még akkor is ha
a mez0 az éplileten kiviil van. Helyezz egy Sériilés jelz6t minden Falszakaszra, mely a célmezdvel hataros, és tavolits el
minden ajtojelz6t a célmezon.

Ha barmely szomszédos mez6n mar van egy Tiiz jelzd, Lancreakcio veszi kezdetét. A Lancreakcio megallas nélkiil terjed
tova minden egyes Tz jelz6s mezon, amig lires mezobe, Fiist jelz0s mezdbe, Falba, vagy Zart ajtoba nem ,,iitkozik”. A
Lancreakci6 hatasa attol fiigg, milyen mez6t ért el:

* Nyilt mezét (Tlz vagy Fiistjelz6 nélkiil) — Helyezzetek ra egy Fiist jelz6t, még akkor is, ha épiileten kiviili.

* Fiist jelzos mezot — Forditsatok a jelzot Tz oldalara.

* Falat — Tegyetek egy Sériilés jelzot a Falra. Ha a Falon mar 2 Sériilés jelz6 volt, Leomlottnak mindsiil, igy nem allitja
meg a Lancreakciot.

» Zart ajtot — tavolitsatok el a tablarol az Ajto jelz6t, mert megsemmisiilt. A sima Ajto jelz6 nélkiili ajtohely ugyanolyan
mint a leomlott fal. 4 megsemmisiilt ajtora nem kell Sériilés jelzot tenni.

A Lancreakciot nem allitja meg Leomlott fal és Nyitott ajtd sem. Ha a Lancreakcio Nyitott ajtdos mezot ér, tavolitsatok el az
Ajto jelzot, mert megsemmisiilt. A megsemmisiilt ajtora nem kell Sériilés jelz6t tenni.

(1) A Tiizterjedés dobas eredménye B A Mivel a célmezon Példa robbanasra
van mar Tlz jelz6, Robbanas torténik. A robbands mind a @
négy iranyba kiterjed az alabbiak szerint:
Le - Helyezzetek Tiiz jelz6t a Szomszédos iires mezdre. Az itt
1évé MCP jelz6 megsemmisiil (I1asd a Belobbanas fejezetet).
@ Fel - A célmez6 felso hatara egy fal. Tegyetek egy Sértilés
jelzot a falra.
Balra - A célmezd bal sz¢1én Zart ajté van. Vegyétek le az Ajto
jelzot, a kirobbant ajté ezutdn Leomlott falnak mindsiil.

Jobbra — A Szomszédos mezOn mar van egy Tiz jelzo, igy
Lancreakcio kezdddik. A Lancreakcio két mezo tavolsagra
terjed, mieldtt elérne egy lires mezot. Tegyetek Tiiz jelzot az
iires mezore. Az itt 1évd Tlzolto elajul (lasd a kdv. oldalon).




Masodlagos hatasok

Miutan a tiiz terjedt és bekovetkeztek az esetleges robbanasok, azt is ellendriznetek kell milyen egyéb események/sériilések
torténtek. Ez lehet egy fiisttel teli szoba langba borulasa, egy Tiizolté eldjulasa, vagy egy Aldozat halala.

Belobbanas — Fordits Ttz oldalara minden Tiiz mezével szomszédos fiist jelzot. Addig ismételd e 1épést, amig lehet — Mig
nincs mar Tlizzel szomszédos Fiist mez6. Ne feledjétek: Fiist a Tiz mellett = Tiz.

Minden Ttizolto elajul, mely langra kapott mezon tartdzkodott. A részleteket lasd késobb.

A langolé mez6n 1évé minden Aldozat vagy MCP megsemmisiil. Tegyétek az MCP jelzét, vagy Aldozatot a tabla szélén 1év6
Veszteség mezoére. Ha egy MCP jelz6t még nem forditottak fel, tegyétek meg, majd ezutan helyezzétek a Veszteség mezdre.

Tavolitsatok el minden Tiz jelz6t, melyet az épiileten kiviilre tettetek. Példa belobbanasra

A B A mez6n 1év6 tiiz belobbantja a mellette (alatta) 16v6 Fiist
mez6t, mely a mellette 1€vat, és igy tovabb. A belobbanas atterjed
a szoba Nyitott ajtajan is, 6 Fiist jelzot Tizz¢é valtoztatva.

A 7. Fiist jelz6t nem éri el a belobbanas, mivel egy Fal szigeteli el
a tobbitdl, igy nem kell megforditani.

Ajulas

Egy Ttzolto6 elajul, ha a Tiiz mezdjére terjed. Ez lehet Robbanas, vagy Belobbanas kdvetkezménye is. Az elajult Ttizoltonak a
Mentési helyre kell mennie, hogy regeneralodjon.

Ha 4julas torténik, csakEz itt a Csaladi szabalyok vége. tegyétek a Tlizoltot a legkozelebbi Ment6auto helyre, az épiileten
kiviil. Ha két ilyen hely is ugyanolyan messze van, valasszatok koziiliik egyet.

A Tiz jelz6 az ajulas helyén marad.

Ha az elajult Tiizolto Aldozatot cipelt, az Aldozat meghal. Tegyétek jelz&jét a tébla sziirke szélén 16v6 Veszteség mezére.

<& MCP jelzok feltoltése

Mielétt az adott jatékos kore véget ér, potolnia kell minden elveszett MCP jelz6t: a megmentett Aldozatokat, vagy a
megsemmisiil és/vagy Téves felfedett célpontokat.

Minden kor végén 3 MCP jelzonek kell lennie a tablan, akar az épiileten beliil, akar azon kiviil. Szamold 0ssze a tdblan 1évo,
fel nem fedett MCP jelzoket. Ha kevesebb mint 3, toltsd fel 6ket. Dobj a kockakkal, majd véletlenszertien htizz egy MCP
jelzot @ oldalaval felfelé a dobott koordinataknak megfelelé6 mezore. Ha a dobott mezén Tiiz, vagy Fiist jelz6 van, vedd le a
jelzét az MCP felhelyezése elott. Ha a dobott mezdén Tiizoltdé van, azonnal megfordithatod az MCP jelz6t és eltavolithatod, ha
Téves cél. Ha a dobott mez6n van mar egy MCP jelz6, dobj Gjra.

Kor vége

Miutan minden MCP jelz6t potoltatok, korod véget ér. A téled balra 116 jatékos kezdheti meg korét. Ezt a sorrendet jaték
végéig folytassatok.

JATEK VEGE

A jaték véget ér, ha az épiilet 5sszeomlik, a jatékosok nyernek (7 Aldozatot megmentve), vagy vesztenek (4+ Aldozat meghal).

Epiilet 6sszeomlasa — A jaték azonnal véget ér, és az épiilet romba dél, ha mind a 24 Sériilés jelz6 felkeriil a tablara.
Helyezzetek minden maradék Aldozatot vagy MCP jelzdt (akér az épiileten beliil, akér azon kiviil van) a tabla sziirke szélén
1év6 Veszteség mezore.

Gyézelem — A jatékosok gy6znek, ha sikeriil 7 Aldozatot megmenteniiik. Ha Gigy dontotok, ezutan is folytathatjatok a jatékot,
ha szeretnétek tokéletes eredményt elérni 10 Aldozat kimentésével.

Vesztés — A jatékosok azonnal vesztenek, ha 4 vagy tobb Aldozat meghal.

KESZEN ALLTOK A JATEKRA! :. it Csalidi szabilyok vége.




HALADO JATEK

A Halado jaték ujabb lehetoségekkel boviti a jatékmenetet. VéEletlenszer(i elokésziilettel, tobb nehézségi fokozattal,
jarmivekkel, jarmi akciokkal, tiizolto specialistakkal, veszélyes anyagokkal és tiizfészkekkel. Ezen kiviil a Masodlagos
hatasok és az MCP jelzok feltoltésének szabalyai is kissé megvaltoznak.

Feltételezziik, hogy a Csaladi jatékszabalyokat mar ismeritek. Mivel a Halado jaték néhany kisebb valtoztatast eszk6zol a
csaladi valtozaton, ha nincs kiillon emlitve a valtozas a Halado valtozatnal, a csaladi szabalyok maradnak érvényben.
A szabalyvaltozasokat sarga hattérrel jeloltiik.

HALADO JATEK - ELOKESZULETEK

1. Tegyétek az asztal kdzepére a jatéktablat, hogy mindenki konnyen elérje.

2. Minden ajtohelyre helyezzetek egy Ajto jelzot, zart oldalaval felfelé. O

3. Valasszatok nehézségi szintet: (az Ujonc szint hasonlé mint a Csaladi jaték, a Veterdn nehéz, a Hésies pedig nagyon nehéz)

» Ujonc — 3 Elézetes robbanas, 3 Gyulékony anyag
* Veteran — 3 Elézetes robbanas, 4 Gyulékony anyag
* Hésies — 4 Eldzetes robbanas, 5 Gytlékony anyag

A hasznalaton kiviili Gyulékony anyag jelzoket tegyétek vissza a dobozba.

4. Els6 robbands: Dobj a fekete (D8) kockaval a célmezék meghatarozasahoz, eszerint:  1=EJ A 2=-FA 3-BA +BA
SSHRA - BBA A 8= BBA . Tegyetek 1 Tiiz és 1 Tlzfészek jelz6t ide, és végezzétek el a Robbands szabilyait.

5. Masodik robbanas: Dobjatok mindkét kockaval a célmez6 meghatarozasahoz. Ha mar van ott T(iz jelzo, @ o
dobjatok ujra. Tegyetek 1 Tiiz és 1 Tzfészek jelz6t a mezore és végezzétek el a Robbanas szabalyait.

6. Harmadik robbands: Forditsatok meg (ellentétes oldalara) a fekete kockat, a pirossal pedig dobjatok tjra a célmezd
meghatarozasahoz. Ha a célmezdn mar van Ttz jelzd, dobjatok ujra. Tegyetek 1 Tiiz és 1 Ttuzfészek jelzét a mezore €s
veégezzétek el a Robbandsra vonatkozo szabalyokat.

7. Ha Hésies szinten jatszotok, dobjatok mindkét kockéaval a negyedik Robbands célmezejének meghatarozasahoz. Ha a
célmezOn mar van Tlz jelzo, dobjatok jra. Tegyetek 1 Thz és 1 Tuzfészek jelzot ide, és végezzétek el a Robbanas szabdlyait.

8. Dobjatok a Gyulékony anyag jelzdk lehelyezése¢hez. Ha a célmezén mar van Tiiz jelzo,
dobjatok ujra. Tegyétek a Gyulékony anyag jelzot a célmezore.

9. Tegyetek vissza a dobozba 2 Aldozat, és 1 Téves cél jelzét. Ezutan mar nem lesz rajuk sziikség. Forditsatok le a maradék 10
Aldozat és 5 Téves cél jelz6t ugy, hogy a @ oldaluk legyen felfelé. Keverjétek meg ket egyiitt, majd dobjatok haromszor, és a
dobott célmezdkre tegyetek le 3 MCP jelzét, @ oldalukkal felfelé. Ha a célmezén mar van Tiiz jelzd, dobjatok Gjra.

10. Mindenki htizzon egy tetszéleges Specialista kartyat, egy Tlizoltot és a hozza tartozo jatékoskartyat. Egy jatékos akar tobb
Tlizoltoval is lehet, ha mindenki egyetért. A maradék Specialistak, Ttizoltok és jatékoskartyak visszakeriilnek a dobozba.

11. Dobjatok a tovabbi Tuizfészek mez6k meghatarozasahoz. Ha a célmezdn mar van egy Tuzféstek jelz6, dobjatok ujra.
Helyezzétek a Tuzfészek jelz6t a célmezdre.

* 3 tovabbi Tuzfészek jelzot, ha Veteran vagy Hdsies szinten jatszotok.
* 2 tovabbi Tlzfészek jelz6t, ha 3 Thzoltoval jatszotok.
* 3 tovabbi Tlzfészek jelzot, ha 4 (vagy tobb) Tilizoltoval jatszotok.

Tegyetek 6 (Hosies szintnél 12) Thzfészek jelzot a tabla sziirke szélén 1évo sarga kordkre a késobbi felhasznalashoz. A
maradék keriiljon vissza a dobozba.

12. A maradék Sériilés jelzoket, MCP jelzoket, Gyogyitas, Akcio pont és Fenyegetés @ + o o
jelzoket helyezzétek a tabla mellé, jol elérhetd helyre.

13. Mindenki egy szabadon valasztott, épiileten kiviili mezére teheti Tizolto babujat.

14. Egyiitt dontsétek el melyik mezore keriil a Mentdauté €s a Fecskend6s kocsi (@ maradék a dobozba!)

15. A jatékosok kozosen eldontik ki kezd. Ha nem tudnak donteni, a legfiatalabb lesz a kezdéjatékos. 7



A Halado jatékban egy Fecskendds kocsit és egy Mentdautdt is hasznalhatunk. Minden Jarmiivet egy jelzo reprezental, melyet
a szamara fenntartott, épiileten kiviili 4 parkold mezé egyikére helyezhetiink. A jarmiiveket a Tiizoltok vezethetik, de csak a
hozzajuk tartozoé parkolohelyre. A Jarmiivek extra akciot biztositanak a Tiizoltoknak, melyet azok akkor vehetnek igénybe, ha
valamelyik Jarmii mez6n tartozkodnak. Megj: Minden Jarmii két mezét foglal.

Egy Aldozat kimentése a Csaladi jatékban gyerekjaték. Csak vidd az épiileten kiviilre, és kész!

A Halad6 jatékban az Aldozatokat a Mentéautohoz kell cipelni.

J Akciok végrehajtasa - Jarmii akciok

Vezetés — A Fecskend6s kocsival, vagy a Mentdautoval az épiilet koriil kozlekedhetsz.

A jarmiivezetés koltsége: 2 AP/legkozelebbi parkolohely

A Tiizoltok csak akkor vezethetik a Fecskendds kocsit, ha vele azonos mez6n tartozkodnak. Radidjukat hasznalva a Tiizoltok
anélkiil is Vezethetik a Mentdautot, hogy egy mezon lennének vele. A Fecskendds kocsit Vezetd Tiizoltd a kocsival egyiitt 1ép.
A Mentdautot vezetének nem kotelez6 vele egyiitt 1épnie, de megteheti.

A Jarmiivel csak egy bizonyos iranyba — az dramutato szerint, vagy ellentétesen — haladhatnak az épiilet koriil. A Jarmiiveknek
mindig sajat parkolohelyiikrdl kell indulniuk és egy ugyanilyenen megéllniuk. Jarmi Vezetése az épiilet tuloldalan 1évo
parkolohelyéhez két Vezetés akcionak szamit (4 AP).

Azok a Tiizoltok, akik mar egy jarmii parkolohelyen allnak, mikor a Vezetett jarmii odaér, 0 AP koltségért
Felkapaszkodhatnak ra. A Felkapaszkodas opcionalis, és egy alkalommal barmennyi Tiizolté megteheti. A Felkapaszkodas
utan szabadon eldonthetik, hogy melyik parkoldo mezén hagyjak el a Jarmiivet.

Ha egy MentSautot olyan parkolohelyre Vezetiink, ahol mér egy Aldozat tartozkodik, az Aldozat 0AP koltségért
megmenthetd.

Tiizolté fecskend6 hasznalata — Hasznaljatok a Fecskend6s kocsi vizsugarat a tiiz gyors eloltasara.
Fecskendds kocsi vizsugaranak hasznalata: 4 AP

A Fecskendds kocsi vizsugara egy pillanat alatt képes nagyobb tiizek eloltasara. A Fecskendét a tabla egy negyedére
iranyozhatjuk. A negyedek piros szaggatott vonallal vannak elvalasztva egymastol.
A Tizoltok csak akkor hasznalhatjak a vizsugarat, ha a Fecskendds kocsival azonos mezén allnak.
A Fecskendd csak a tabla azon negyedére képes locsolni, mely hataros a Fecskendds kocsi aktualis parkolohelyével.
A Fecskendd csak a tabla azon negyedére képes locsolni, melyen nem tartézkodik Tiizolto.
Kockadobassal donthetitek el, hogy a vizsugar mely célmez6t 16vi. Mivel nem minden kockaeredmény utalhat az adott
tablanegyed valamely mez6jére, forditsatok meg (ellenkez6 oldalara) azt a kockat, amelyik nem a negyednek megfeleld
eredményt mutatja.

A vizsugar eloltja a célmezdn 1évo Tiizet vagy Fiistot, és szétfolyva az dsszes Szomszédos mezén 1évo Tiizet és Fiistot is. A

szétfolyasnak a negyed hatarain beliil kell maradnia. A szétfolyas nincs hatassal a Tiizoltokra, MCP-ékre, Aldozatokra és

Gyulékony anyagokra. . 10
yuiekony anyag Példa fecskendére

A tabla jobb szélén 1évo Tlizoltod a Fecskendds kocsi
vizsugaraval megcélozza a szomszédos tablanegyedben
tombolo Tiizet. Dob a kockékkal, az eredmény [ 4\ mely
nincs az adott célnegyeden beliil, ezért a [§|§-es kockat

atforditja Bf-re. A célmezd igy R Ak .

(1) A Tiiz kialszik a B34\ és B A\ mezSkon.
Vegyétek le jelzdiket.

(2) A szétfolyt viz nem hat a8 A mezén 16v8 MCP jelzére. | -

@ Nincs tovabbi hatas. A falak megakadalyozzék a
szétfolyast a B8 A és BB A\ mezokre.



SPECIALISTAK

A Halado jatékban kiilonleges képességii Tlizoldok is hasznalhatok. A jaték elején mindenki valaszt egy specialista kartyat, de
akar véletlenszertien huzhatjak is. Minden Specialista egyedi képességekkel rendelkezik, melyek bizonyos szituacidkban
lehetnek hasznosak — és még jobban eldsegitik az egyiittmiikodést. Az alabbiakban a jatékban eléforduld Specialistak
kiilonleges képességeit és egyedi akcioit részletezziik:

Felcser
4 AP koronként

+

Gyégyitas: Ujraéleszthet egy Aldozatot
1 AP-ért.

Helyezz egy Gyogyitas jelzét az Aldozat ala, hogy
jelezd megvaltozott statuszat.

A Gybgyult Aldozatot barmelyik Tiizoltd vezetheti. A
vele valé mozgas/vezetés nem kertil AP-ba. Egy Ttizolto
egyszerre csak egy Gyogyult Aldozatot vezethet.
Cipelhetnek viszont ekdzben egy masik Aldozatot is,
melyért ki kell fizetniiik a plusz mozgaspontot (2 AP).
Egy Gyogyult Aldozat nem vezethetd Tiiz mezére.

A Felcsernek dupla AP-ba keriil Tiiz, vagy Fiist eloltasa.

Kapitany
4 AP ¢és 2 ingyen Parancs AP kdronként

A Kapitany sajat korében AP pontjaiért p
adhat egy masik Tlzoltonak mozgasra, és/vagy egy
ajtoé kinyitasara/zarasara. A parancsot kapott Tizolto
Aldozatot, Gyulékony anyagot is cipelhet, vagy Gyogyult
aldozattal mozoghat. A Kapitanynak annyi parancs pontot
kell elkoltenie, amennyit a parancsot kapott Tiizolto
normal esetben elkoltene erre a [épésre.

Az ingyen Parancs AP-k nem tartalékolhatok.

A Haboltosnak adott parancsra max. 1 AP kéltheto

Képalkoté technikus
4 AP koronként

Felismerés: A tablan barhol felfordithatsz
egy MCP jelzot 1 AP-ért.

Haboltos
3 AP és 3 ingyen Oltasi AP koronként

Az ingyen Oltasi AP-k nem tartalékolhatok.

Veszélyes anyag elharito
4 AP koronként

Semlegesités: Eltavolithat egy Gyulékony
anyag jelz6t mez6jérol és a Kimentési helyre
teheti 2 AP-ért.

Altalanos tiizolto
5 AP koronként

Nincs specialis képessége vagy akcioja.

Mentési specialista
4 AP és 3 ingyen mozgaspont koronként.

Falbontas: 1 AP

A Mentési specialistanak dupla AP-ba keriil Tz, vagy
Fiist eloltasa.

Az ingyen Mozgas AP-k nem tartalékolhatok.

Tomlokezelo
4 AP koronként

Fecskendo kezelése: 2 AP

Ha a Fecskendét kezeli ujradobhat egy vagy két kockat.
Ha ujradobott egyet, donthet arrél, hogy Gjradobja-e a
masikat is, de mindkettovel csak egyet dobhat. Tetszik
vagy sem a masodik dobas marad érvényben.

§ Akciok végrehajtasa - Csapattag cseréje

Csapattag cseréje — Barmikor lecserélhetsz egy Specialistat.
A csere koltsége: 2 AP

A jatékos lecserélheti meglévd Specialista kartyajat egy hasznalaton kiviilire. A jatékos Tiizoltdja a teljes kdrre megkapja
annak AP-jét (levonva a Cseréhez sziikséget 2 AP-t), és az 0j Specialista egyéni képességeit. A Tlizoltonak a Fecskendds auto
mezdjén kell allnia a csere végrehajtasahoz. A Csapattag csere a jatékos korének elso akcidja.



2 Tiz terjedése

Gyulékony anyagok

A Halado jatékban rosszul tarolt Gyulékony anyagok is feltlinhetnek, melyek robbanassal fenyegetnek.

Miutan kiértékeltiink és végrehajtottunk minden Belobbanast, minden Ttz Gtjaba keriild Gyulékony anyag robbanast idéz el6 a
mez06jén. Tobb robbanas is bekovetkezhet egymas utan (t6bb) Gyulékony anyag miatt. Ha ez torténik a jatékosok donthetik el,

melyik Robbanas kovetkezik be elobb. Tavolitsatok el a Gyulékony anyag jelz6t, majd helyezzetek el ugyanazon a mezén egy
Tuzfészek jelzot.

A Gyulékony anyag ugyanazon AP koltségért cipelhetd ki, mint az Aldozat (2 AP a cipelés, csak egyszerre egyet, nem
léphetiink vele Tliz mezore). A Gyulékony anyag ugy semlegesithetd, ha az épiileten kiviilre vissziik. A semlegesitett
Gyulékony anyag jelzot eltavolitjuk a jatékbol és a tabla Kimentési helyére tessziik.

Tiizfészek és Ongyulladas
Az igazi tlizzel annal nehezebb harcolni minél tovabb ég — az épiiletek egyre melegebbek lesznek, az égheté anyagok pedig

mind kdzelebb és kdzelebb keriilnek gyulladdspontjukhoz. A Haladé jaték ezt a hatast imitalja a Ttizfészkek és az Ongyulladas
szabaly bevezetésével.

Ha a Tiizterjedés dobasanak célmezdje egy Tiizfészek jelzt tartalmaz Ongyulladas kovetkezik be. Az Ongyulladas egy tijabb
Tiizterjedés dobast jelent, joval gyorsabb terjedést biztositva ezzel a tiiznek. Az egy kdrben bekdvetkezd Ongyulladasok szama
nem korlatozott. Minden esetben egy jabb mez6t kell kidobni, ha a Tiizterjedés dobas célmezdjén Tizfészek jelz6 van.

Az Ongyulladas a Tiizfészkek szamét is noveli, még gyakoribba téve hasonld események ujboli bekdvetkezését. Miutan
elvégeztiink minden Ongyulladasi 1épést, tegyiink egy 0j Ttizfészek jelz6t az utoljara dobott mezére.

Ajulas
Ha a Tuzolto elajul, helyezziik a Ment6auto két aktualis parkolomezéjének egyikére.
Tiizterjedés sorrendje

A Halad¢ jatékban a Tiiz terjedésének fazisa tobb kiillonboz6 1épésbol allhat. A sorrend, ahogy e 1épéseket végre kell hajtanunk
a kovetkezo:

1. Dobjatok egyet, és hajtsatok végre a Tiiz terjedését.

2. Hajtsatok végre a Robbanasokat, ha bekovetkeznek.

3. Hajtsatok végre a Belobbanasokat, ha bekovetkeznek.

4. Hajtsatok végre a Gyulékony anyagok robbanasait, ha bekdvetkeznek.
» Tegyetek egy Tuizfészek jelzot a Gyulékony anyag mezdjére, ha robbanas tortént.

5. Hajtsatok végre az Ongyulladasokat, ha bekdvetkeznek. (Ismételjétek meg a 1épéseket az 1. ponttol.
* Tegyetek egy Tiizfészek jeltét az Ongyulladas terjedésének utolso célmezejére.

6. Hajtsatok végre az Ajulasokat, valamint az MCP-¢ék vagy Aldozatok elvesztését.

& MCP jelzék feltoltése

A Halado¢ jatékban csak oda helyezheté MCP jelz6, ahol nincs Fenyegetés jelz6 (Tiz,
vagy Fiist), Ttizolto, vagy egy masik MCP.

Ha az MCP feltdltés célmezdje ilyen hasznaljatok a mellékelt abrat az MCP jelz6
masik mezdre tolasahoz. A célmezoén indulva és a nyilakkal jelzett iranyba haladva
tologassatok addig a letett MCP-t, amig egy lires mezdre nem érkezik. A nyilakat a
tabla mezdinek saraban is megtalaljatok referenciaként.

Ha nem talaltok igy iires mez6t, dobjatok jra. Most mar készen dlltok a jatékra!
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