GNISTY PODMUCH

GRA PLANSZOWA

Gra kooperacyjna Kevina Lanzinga

Dzwoni telefon. -998, w czym moge pomdc? - Po drugiej stronie stychaé paniczny krzyk: POZAR! Kilka chwil pézniej
jestescie juz ubrani w stroje ochronne, tapiecie sprzet i pedzicie na spotkanie ognistego piekia.

Druzyna ma tylko kilka chwil, aby ocenic sytuacje i przygotowadé plan ataku, po czym Zwawo rusza do akcji. Tego
oczekuje sig od profesjonalistow tej klasy. Musicie zmierzyc sie ze swoim strachem, nigdy sie nie poddawac, a ponad
wszystko dziatac jako druzyna, gdyz plomienie szalejg, budynek grozi zawaleniem, a zZycie ludzkie jest zagrozone. Musi
wam sie udac. Jestescie dzielnymi cztonkami brygady strazackiej, ludzie na was polegajg. Tym wilasnie zajmujecie sie

kazdego dnia.
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CEL GRY

Ognisty podmuch jest gra kooperacyjna. Wszyscy gracze s3 cztonkami jednej druzyny i razem wygrywaja lub przegrywaja
gre. Aby wygra¢, gracze musza uratowa¢ ofiary uwiezione w plongcym budynku, zanim ogiert wymknie si¢ spod kontroli
albo budynek sie zawali.

NAUKA GRY

Gra Ognisty podmuch zawiera dwa zestawy zasad. Pierwszym zestawem sa zasady rodzinne, przeznaczone do nauki gry
oraz grania z mlodszymi graczami. Drugi zestaw to zasady zaawansowane dla bardziej doswiadczonych graczy. Zasady sa
napisane w przystepny i prosty sposdb, a przed rozgrywka z innymi mozna je najpierw po¢wiczy¢ samemu solo.

Do gry dotaczono pomoce dla graczy. Ulatwia one nauke gry i sa przypomnieniem dla graczy, ktérzy juz wczesniej grali
w Ognisty podmuch. Z ich pomoca rodziny i osoby bez do§wiadczenia z grami planszowymi w grach planszowych z latwoscia
nauczg sie zasad.

Plansza gry jest dwustronna. Kazda ze strony symbolizuje inny budynek. Obszar poza budynkiem sklada si¢ z ponumerowa-
nych pdl, symboli kostek oraz czterech pdl naroznych. Pola zewnetrzne moga by¢ uzywane w trakcie gry.

Kazde pole wewnatrz budynku jest opisane koordynatami siatki. Sa one zaznaczone w dolnej prawej czesci kazdego pola
fatwymi do zrozumienia symbolami. Symbole opisuja umiejscowienie pola w siatce i odpowiadaja kostkom. Czesto gracz be-
dzie rzucat kostkami, aby okresli¢ gdzie nalezy rozmiesci¢ znaczniki (Na przyktad kiedy ogien zajmuje kolejne pola lub gdzie
znajdowac si¢ beda ofiary, ktére nalezy uratowac). Czerwony symbol ( [l)) oznacza czerwona kostke szescioécienna. Czarny
symbol (£ )oznacza czarna kostke o§mioécienna. Potaczone symbole () A\ ) oznaczaja lokacje na planszy (na przyktad to
pole w pierwszym rzedzie i trzeciej kolumnie siatki).

SASIADUJACE POLA

Za sasiadujace uznaje sie pola, ktdre stykaja sie przynajmniej jednym bokiem. Pola nie sgsiaduja ze soba po skosie.

Zambkniete drzwi oraz $ciany blokuja sasiadowanie, — chyba, ze fragment $ciany zostanie zniszczony. Sciana jest
zniszczona jesli znajda sie na niej dwa znaczniki zniszczen. Sciana z jednym znacznikiem jest uszkodzona.

PRZYGOTOWANIE GRY - ZASADY RODZINNE

1. Plansze nalezy umiesci¢ na srodku stotu tak, aby byla dostepna dla wszystkich graczy.
W pierwszej rozgrywce zalecane jest uzycie frontu planszy.

2. Zetony Drzwi nalezy umiesci¢ strong Zamknigte we wszystkich o$miu przejéciach (drzwi zewnetrzne 0
nie sa liczone. Sa to zawsze juz znajdujace sie na planszy, otwarte drzwi.).

3. Zetony Zagrozenie nalety BA BA BA BA BA BA BA BA BaA BA

umies$cic strong Ogieri na polach:

4. 2 spo$rdd zetonéw POI z Ofiarami oraz 1 zeton Failszywy alarm nalezy odlozy¢ do pudelka, nie beda braty udzialu w tej
rozgrywce. Pozostate 15 zetonéw POI nalezy odwrdci¢ strong ze znakiem zapytania @ ku gorze i wymieszac. Nastepnie
po jednym @ nalezy umiesci¢ na polach: &A BA Eg

5. Znaczniki zniszczen, zetony Akcja, pozostale zetony POI
oraz zetony Zagrozenie nalezy umiesci¢ obok planszy. . Q 9 Q @

6. Kazdy z graczy dobiera karte gracza i strazaka w wybranym przez siebie kolorze. Niewykorzystane
figurki oraz karty graczy nalezy odlozy¢ do pudelka, nie beda braty udzialy w grze.

7. Zetony Leczenie, Materialy niebezpieczne, Punkty zapalne, Ambulans, + % 0
Woz strazacki oraz karty specjalistow nalezy odlozy¢ do pudetka. &

8. Kazdy z graczy umieszcza swojego strazaka na dowolnym polu planszy, na zewnatrz budynku.

9. Gracze wspolnie decyduja, kto zacznie. Jezeli podjecie decyzji okaze si¢ niemozliwe, zaczyna gracz, ktérego ostatnio
obudzil sygnat karetki lub wozu strazackiego.



PRZYGOTOWANIE GRY W SKROCIE

1. Do pudetka nalezy 2. Na planszy nalezy 3. Kazdy z graczy
odtozyc: umiescic: otrzymuje:

2x zeton POI - Ofiara 9x zZeton Drzwi — Zamkniete 1x strazak

1x zeton POI - Fatszywy alarm 10x zZeton Zagrozenie — Ogien Ix karta gracza

3x zeton POI — Znak zapytania
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4. Obok planszy nalezy 5. Nieuzywane kompo- 6. Strazakow nalezy
umiescic: nenty nalezy odtozy¢ umiesci¢ na dowolnych
12x zeton POI — Znak zapytania do opakowania: polach na zewnatrz
24x znaczniki zniszczen Zetony Leczenie budynku. Rozgrywka
23x zeton Zagrozenie zetony Materiaty moze zostac¢ rozpoczeta!
21x zeton Akcja niebezpieczne N
2 kostki zetony Punkt zapalny A Zadaniem druzyny jest

karty specjalistow @ ) uratowanie 7 0sob!
@ @ @ . Zeton Wz strazacki \#0—=0 +

zeton Ambulans o
° ®O0 v



PRZEBIEG TURY

Rozpoczynajac od pierwszego gracza i kolejno zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, gracze wykonuja swoje tury, az do
zakonczenia rozgrywki:

o Wykonywanie akcji - w tej fazie gracz wydaje punkty akgji na ruch, gaszenie ptomieni, przebijanie sie przez sciany etc.
9 Rozprzestrzenianie sie ptomieni - rzut na dym.
9 Uzupetnienie zetonéw POJ

1 Wykonywanie akgcji

Gracz w swojej turze ma do wykorzystania 4 punkty akcji (PA). Wykonanie kazdej akeji kosztuje okreslona liczbe PA. Gracz
moze wybra¢ dowolne akcje i wykonac¢ je w dowolnej kolejno$ci, wydajac odpowiednia liczbe PA. Akcje mozna wykonac wiecej
niz raz na ture, pod warunkiem posiadania wystarczajacej liczby PA, aby zaplaci¢ za jej kazdorazowe wykonanie. Gracze moga
pasowac. Niewydane PA przechodza na nastepng ture. Gracz moze zachowa¢ maksymalnie 4 PA na koniec tury. Za kazdy

zachowany PA gracz bierze zeton Akcja. Zachowane PA gracz moze wydac w kolejnych turach, aby wykona¢ wiecej akcji.

AKCJE

Ruch - Gracz moze przemiesci¢ swojego strazaka na sasiadujace pole:
+ 1 Ruch na pole bez ognia: 1 PA
+ 2 Ruch na pole z ogniem: 2 PA
+ Przeniesienie ofiary na puste pole lub pole z dymem: 2 PA

Jezeli gracz przemiesci swojego strazaka na pole z zetonem POI jest on
odwracany, aby sprawdzi¢ czy jest to Ofiara czy tez Falszywy alarm.
Jezeli jest to Fafszywy alarm jest on umieszczany na polu Uratowani
na zewnatrz budynku. Odkrycie zetonu POI jest darmowa akcja (0PA).

Wyniesienie Ofiary poza budynek jest rbwnoznaczne z jej uratowaniem,
gratulacje! Jej zeton jest umieszczany na polu Uratowani po lewej stronie
planszy.

Wolno poruszac¢ si¢ przez zniszczone $ciany (fragmenty $ciany z dwoma
znacznikami zniszczen).

Nie wolno wnies$¢ Ofiary na pole z Ogniem. Nie wolno réwniez na takim
polu zakonczy¢ ruchu.

Otwieranie/Zamykanie drzwi
Gracz odwraca Zeton Drzwi na polu, na ktérym znajduje si¢ jego
strazak (koszt: 1 PA).

Gaszenie
Gracz uzywa sprzetu strazackiego do gaszenia ognia na polu, na
ktérym znajduje sie jego strazak lub na polu z nim sasiadujacym:
+ Usuniecie zetonu Zagrozenie — Dym z planszy: 1 PA
+ Odwrdcenie zetonu Zagrozenie — Ogien na strone z Dymem: 1 PA
+ Usuniecie zetonu Zagrozenie — Ogien z planszy: 2 PA
Zazwyczaj najlepszym rozwigzaniem jest calkowite wygaszenie
ognia (2 PA).

Rabanie

Wszyscy strazacy nosza siekiery. Uzywaja ich do rozbijania §cian, gdy
trzebaszybkodotrze¢douwiezionychofiarlubstworzy¢ drogeucieczki
z budynku.

W tym celu gracz umieszcza znacznik zniszczen na $cianie na polu,
na ktérym znajduje si¢ jego strazak ptacac: 2 PA.

Sciana z dwoma znacznikami zniszczen jest zniszczona. Strazacy oraz
ogien moga przemieszczac si¢ przez zniszczona $ciane, tak jakby jej tam
nie byto. Uwaga: jezeli nie ma juz wolnych (nie umieszczonych na planszy)
znacznikéw zniszczen, budynek sie zawala, zabijajac wszystkich w §rodku.
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Przyktad 1

) @99

@ Ruch na pole z ogniem: 2 PA
@ Ruch na puste pole: 1 PA

@ Otwarcie drzwi: 1 PA 4 PA wydane

Przyktad 2

©® © *

@ 1. Gaszenie ognia po lewej: 2 PA

@ 2. Ruch na puste pole po prawej: 1 PA

Odwrdécenie zetonu POI, aby odnaleZ¢ ofiare.

3 PA wydane
1 PA zachowany

Przyktad 3

e

L 0
1 ®

@ Przeniesienie ofiary na puste pole: 2 PA.

Rabanie $ciany: 2 PA (1 znacznik zniszczen
nalezy umiesci¢ na $cianie).

Sciana ma teraz 2 znaczniki zniszczen i jest zniszczona.

@ Ruch przez zniszczona $ciane na puste pole:
1 PA.

5 PA wydane — 1 zachowany PA wydany



2 Rozprzestrzenianie sie ptomieni

Po wykonaniu akcji, gracz rozgrywajacy swoja ture musi wykonac rzut kostkami, aby stwierdzi¢, gdzie rozprzestrzenit
sie ogien. Na polu wskazanym przez rzut umieszczany jest zeton Zagrozenie — Dym. Czasami umieszczenie Zetonu ma
powazniejsze skutki. Po umieszczeniu zetonu nalezy sprawdzi¢, czy nie zostal spetniony ktérys z ponizszych warunkéw:

+ Jezeli Dym zostanie umieszczony na polu, gdzie juz jest Dym — juz umieszczony zeton jest odwracany na strone
Ogien. Drugi z zetonéw jest usuwany z planszy. W skrocie: Dym + Dym = Ogien.

+ Jezeli Dym zostanie umieszczony na polu sasiadujacym z Ogniem — zeton Dym jest odwracany na strone Ogier.
W skrécie: Dym sasiadujacy z Ogniem = Ogien.

+ Jezeli Dym zostanie umieszczony na polu z Ogniem — nastepuje eksplozja! Eksplozje zostaly opisane ponize;j.
Przykiad rozprzestrzeniania sie ptomieni

®

@ Wynikiem rzutu na rozprzestrzenianie si¢ ptomieni jest
B A Na tym polu jest juz zeton Zagrozenie — Dym. Zeton
na polu A\ jest obracany na strone Ogieri.

@ W nastepnej turze wynik rzutu na rozprzestrzenianie
sie ognia to BA Pole to sasiaduje z Ogniem. Zeton Za-
grozenie-Dym jest umieszczany na m i natychmiast @
odwracany na strone Ogien.

Eksplozje

Eksplozja nastepuje, gdy plomienie rozprzestrzenia sie na pole, na ktérym juz znajduje sie zeton Zagrozenie — Ogien.

Eksplozje btyskawicznie rozprzestrzeniaja ogien, moga uszkadzac $ciany i drzwi, ogluszy¢ strazakéw, a nawet zabija¢ ofiary.

Eksplozja promieniuje we wszystkich czterech kierunkach (géra, dét, lewo i prawo) od pola, gdzie nastapila (wyrzucony
na kostkach wynik). Na sasiadujacych z eksplozja polach bez Ognia, umieszczany jest zeton Zagrozenie — Ogien, a zetony
z dymem s3 odwracane na strone z Ogniem, nawet jezeli pole znajduje si¢ poza budynkiem. Na §cianach graniczacych

z polem, na ktérym nastapita eksplozja, umieszczany jest znacznik zniszczen (po jednym na kazdy graniczacy segment
$ciany). Graniczace z polem drzwi s3 zniszczone, ich zeton jest usuwany z planszy.

Jezeli ktérekolwiek z sasiadujacych z eksplozja pdl juz plonie, powstaje faja uderzeniowa. Fala przemieszcza si¢ przez
wszystkie pola z Ogniem w linii prostej od eksplozji, dopdki nie napotka na puste pole, Sciane lub zamkniete drzwi. Skutki
uderzenia fali zaleza od tego, na czym si¢ ona zatrzyma:

+ Puste pole (bez zetonu Zagrozenie) — na polu umieszczany jest zeton Zagrozenie — Ogien, nawet jezeli pole
znajduje sie na zewnatrz budynku.

+ Pole z Dymem — zeton jest odwracany na strone Ogien.

+ Sciana - na $cianie umieszczany jest znacznik zniszczen. Uwaga: Jezeli na scianie znajdujq sie dwa znaczniki
zniszczen jest ona zniszczona i nie zatrzymuje fali uderzeniowej.

+ Zamkniete drzwi — zeton Drzwi jest usuwany z planszy: drzwi zostaly zniszczone. Przejscie bez zetonu Drzwi jest
traktowane jak zniszczona $ciana. Uwaga: W przejsciu gdzie byly drzwi nie umieszcza sie znacznikow zniszczen.

Fala uderzeniowa przemieszcza si¢ przez zniszczone oraz otwarte drzwi. Jezeli fala uderzeniowa przekroczy otwarte drzwi, zeton Drzwi
jest usuwany z planszy - zostaly one zniszczone. Uwaga: W przejsciu gdzie byly drzwi nie umieszcza sie znacznikow zniszczen.

@ Wynik rzutu na rozprzestrzenianie sie ognia to BA . Poniewaz na tym polu - @ przykl-ad eksplozji:

juz jest zeton Zagrozenie — Ogieri nastepuje eksplozja. Rozprzestrzenia si¢ ona
we wszystkich czterech kierunkach i jest rozpatrywana w nastepujacy sposéb:
W dék: Na sasiadujacym polu umieszczany jest zeton Zagrozenie — Ogien. O
Zeton POI z tego pola jest stracony (zobacz: Zapfon na nastepnej stronie).

W gore: Na gornej krawedzi pola znajduje sie §ciana, nalezy na niej umiesci¢

znacznik zniszczen. 0 @
W lewo: Na lewej krawedzi pola znajduja sie zamkniete drzwi, ktére l

zostaja zniszczone, a ich zeton jest usuwany z gry. Od tego momentu sa one
traktowane jak zniszczona $ciana.

W prawo: Sasiadujace pole juz plonie, w zwiazku z czym powstaje fala
uderzeniowa. Podrézuje ona przez dwa ptonace pola, aby dotrze¢ na puste
pole. Na polu jest umieszczany zeton Zagrozenie — Ogien, a strazak, ktéry O
réwniez si¢ tam znajdowal, zostaje ogluszony (patrz nastepna strona)! @

Q@



Dodatkowe efekty

Kiedy ogien sie rozprzestrzenil, a eksplozje zostaly rozpatrzone, nalezy sprawdzi¢ czy nastapily jakies zniszczenia, takie jak:
pomieszczenia pelne ognia, w ktérych nastapi Zapfon, ogluszeni strazacy czy utracone ofiary.

Zaplon: zetony Zagrozenie — Dym na polach sgsiadujacych z Ogniem sa odwracane na strone z Ogniem. Ten krok nalezy
powtérzy¢ tyle razy, ile to mozliwe, tak aby na koniec tury na planszy nie pozostal Dym sasiadujacy z Ogniem. Przypomnienie:
Dym sasiadujacy z Ogniem = Ogien.

Wszyscy strazacy znajdujacy sie na polu z Ogniem zostaja ogluszeni. Opis konsekwencji ogluszenia znajduje si¢ ponizej.
Jakiekolwiek zetony POI (odkryte i zakryte) na polach z Ogniem sa stracone. Zeton POI jest umieszczany na polu Utraceni po
lewej strony planszy. Jezeli Zeton nie byt odkryty, jest odkrywany w tym momencie, a nastepnie umieszczany na polu Utraceni.
Zetony Ogieri na zewnatrz budynku sa odrzucane.

Przyktad zaptonu:

Ogier na polu BA zapala Dym na sasiadujacym z nim polu, rozpoczynajac
wielokrotny zapton, ktéry przenosi Ogieri przez pomieszczenie i otwarte drzwi.
Szes¢ zetondw Zagrozenie jest odwracanych na strone Ogieri.

Siédmy Dym jest odizolowany od zaplonu przez $ciane i w zwigzku z tym nie
zostaje odwrdcony.

Ogluszenie

Strazak zostaje ogluszony, gdy ogien rozprzestrzeni si¢ na pole, na ktérym sie znajduje. Czy to na skutek eksplozji, czy
zaptonu Dymu, ogluszony strazak musi udac sie do ambulansu, aby uzyska¢ pomoc.

Kiedy strazak zostanie ogluszony jego figurka jest zabierana z budynku i umieszczana na najblizszym (w linii prostej) polu
parkingowym dla ambulanséw na zewnatrz budynku. Jezeli dwa pola sa tak samo blisko, gracze wybieraja dowolne z nich.

Zeton Ogieri pozostaje na swoim miejscu.
Jezeli ogluszony strazak nidst ofiare jest ona stracona, a jej Zeton jest umieszczany na polu Utraceni.

3 Uzupetnienie POI

Przed zakoriczeniem swojej tury, gracz musi uzupelnic¢ zetony POI: ofiary, ktére zostaly utracone lub uratowane i zbadane
falszywe alarmy.

Na koniec kazdej tury na planszy powinny sie znajdowac 3 zetony POI (w budynku lub na zewnatrz). Wliczane sa w to
niezidentyfikowane POI oraz ofiary. Jezeli na planszy jest ich mniej niz 3, nalezy je uzupelnic rzucajac kostkami i umieszczajac
losowy zeton POI strona z (%) na wskazanym przez rzut polu. Jezeli na polu znajduje sie zeton Zagrozenie, jest on usuwany
z planszy przed umieszczeniem zetonu PO Jezeli na wskazanym polu znajduje si¢ strazak, zeton POI jest natychmiast
odwracany i — jezeli jest to falszywy alarm — usuwany. Jezeli na wskazanym polu jest juz zeton POI, rzut nalezy powtérzyc.

Koniec tury
Kiedy wszystkie zetony POI zostana uzupelnione tura gracza dobiega konca. Gracz po jego lewej zaczyna swoja ture.
W ten sposéb gra toczy sie az do konca.

KONIEC GRY

Gra konczy sie, gdy zawali sie budynek, gracze zwycieza (uratuja 7 ofiar) lub przegraja (4 lub wiecej utraconych ofiar).

Zawalenie budynku
Gra konczy sie natychmiast, gdy wszystkie 24 znaczniki Zniszczenia sa na planszy, a budynek sie zawala. Wszystkie pozostate
ofiary i POI (wewnatrz lub na zewnatrz budynku) sa umieszczane na polu Utraceni.

Zwyciestwo
Gracze wygrywaja, jezeli uratuja 7 ofiar. Po uratowaniu 7 ofiar mozna kontynuowac gre i podja¢ prébe uratowania
wszystkich 10 ofiar!

Porazka
Gracze przegrywaja, kiedy utraconych zostanie 4 lub wiecej ofiar.

W TYM MOMENCIE MOZNA JUZ ROZPOCZAC GRE! Koniec zasad rodzinnych.
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ZASADY ZAAWANSOWANE

Zasady zaawansowane wprowadzaja kilka nowych elementéw rozgrywki: losowe rozmieszczenie, wiele pozioméw
trudnosci, pojazdy i akcje pojazdéw, specjalistéw, materialy niebezpieczne oraz punkty zapalne. Ponadto zmodyfikowane
zostaly zasady dotyczace dodatkowych efektéw oraz uzupetniania POL

Dalsza cze$¢ instrukcji zaktada znajomo$¢ zasad rodzinnych. Zasady zaawansowane wprowadzaja kilka pomniejszych
modyfikacji do zasad rodzinnych, ale dotyczy to tylko zasad wyraznie opisanych jako zmienionych, w innym wypadku
obowiazuja zasady rodzinne. Modyfikacje zasad sa wyréznione.

PRZYGOTOWANIE GRY - ZASADY ZAAWANSOWANE

1. Plansze nalezy umiesci¢ na srodku stotu w zasiegu wszystkich graczy.

2. Zetony Drzwi sa umieszczane strona Zamknigte we wszystkich przejsciach. O
3. Gracze wybieraja poziom trudnosci rozgrywki: (Poziom rekrut odpowiada trudnosci rozgrywki
« Rekrut — 3 poczatkowe eksplozje, 3 zetony Materialy niebezpieczne rodzinnej, weteran jest umiarkowanie trudny, a heros

« Weteran — 3 poczatkowe eksplozje, 4 zetony Materialy niebezpieczne ~ "84 duzego obycia zgrg).

+ Heros — 4 poczatkowe eksplozje, 5 zetondéw Materialy niebezpieczne
Niewykorzystane zetony Materialy niebezpieczne sa odktadane do pudetka.

4. Pierwsza eksplozja. Rzut czarng kostka okreslajacy pole docelowe:

1-BA - BA3-BA+-BA-BA-BA - BA:-BA

Gracz umieszcza zetony Ogier oraz Punkt zapalny, a nastepnie rozpatruje dla tego pola eksplozje.

5. Druga eksplozja: rzut obiema kostkami, aby okresli¢ pole docelowe. Jezeli na wylosowanym polu jest juz Ogieri nalezy powtdrzy¢
rzut. Po wylosowaniu pola nalezy na nim umiesci¢ Ogieri, Punkt zapalny, a nastepnie rozpatrze¢ dla tego pola eksplozje. a

6. Trzecia eksplozja. Czarna kostke z poprzedniego rzutu nalezy odwrdcic tak, aby na wierzchu znalazta sie $cianka, ktéra
byta na spodzie. Czerwona kostke nalezy przerzuci¢. Otrzymany wynik okresla pole eksplozji. Jezeli na tym polu jest juz
Ogien nalezy przerzuci¢ czerwong kostke. Na polu umieszczane sa zetony Zagrozenie — Ogieri i Punkt zapalny, a nastepnie
rozpatrywana jest eksplozja.

7. W rozgrywce na poziomie heros, wykonywany jest rzut obiema kostkami, aby okresli¢ pole czwartej eksplozji. Jezeli na
wylosowanym polu jest juz Ogier, nalezy przerzuci¢ obie kostki. Na polu umieszczane sa zetony Zagrozenie — Ogien
i Punkt zapalny, a nastepnie rozpatrywana jest eksplozja.

8. Rozmieszczenie zetondw Materialy niebezpieczne. Dla kazdego zetonu wykonywany jest rzut obiema kostkami.
Jezeli na wylosowanym polu jest Ogieri nalezy przerzucic obie kostki. Na polu docelowym umieszczany jest zeton
Materialy niebezpieczne.

9. Usuniecie 2 zetonéw Ofiara i 1 zetonu Falszywy alarm. Zetony sa odkladane do pudelka, nie beda uzywane w tej rozgrywce. Pozostate 10 Zeto-
néw Ofiara i 5 zetonéw Fatszywy alarm jest odwracane strong (%) ku gérze. Nastepnie zetony sa mieszane. Gracze wykonuja trzy rzuty kostkami
iumieszczajg po jednym zakrytym zetonie POl na wylosowanych polach. Jezeli na wylosowanym polu jest Ogieri nalezy przerzucic obie kostki.

10. Kazdy z graczy wybiera karte specjalisty, strazaka i karte gracza w tym samym kolorze. Gracz moze prowadzi¢ wiecej
niz jednego strazaka jezeli wszyscy uczestnicy wyraza na to zgode. Niewykorzystanych strazakéw i karty nalezy odlozy¢ do
pudetka.

11. Wykonywane sa rzuty w celu umieszczenia dodatkowych zetonéw Punkt zapalny. Jezeli na wylosowanym polu jest
Punkt zapalny nalezy przerzucic¢ obie kostki:

+ Na poziomach weteran i heros umieszczane sa 3 dodatkowe zetony Punkt zapalny
+ Jezeli w rozgrywce bierze udzial 3 strazakéw umieszczane sa 2 dodatkowe zetony
« Przy 4 lub wiecej strazakach umieszczane sg 3 dodatkowe zetony

6 (12 na poziomie heros) pozostalych zetonéw Punkt zapalny umieszczane jest na planszy (na z6ttych polach po lewej
stronie), do wykorzystania pdzniej w rozgrywce. Pozostale zetony sa odkladane do pudetka.

12. Niewykorzystane znaczniki zniszczen, zetony POI, Leczenie, Akcja oraz Zagrozenie @ + ~
nalezy umiesci¢ obok planszy. -J)

13. Kazdy z graczy ustawia swojego strazaka na dowolnym polu na zewnatrz budynku.

14. Gracze razem decyduja, gdzie umie$ci¢ ambulans i woz strazacki (zapasowy zeton jest odkladany do pudetka).

15. Gracze wspolnie decyduja, kto zacznie. Jezeli podjecie decyzji okaze si¢ niemozliwe, zaczyna | fefigises M
gracz, ktérego ostatnio obudzil sygnat karetki lub wozu strazackiego. 7



POJAZDY

W zasadach zaawansowanych do gry wprowadzane sa dwa pojazdy: wéz strazacki oraz ambulans. Kazdy pojazd jest symbolizowany przez
zeton umieszczony na jednym z 4 pdl parkingowych dla danego pojazdu, na zewnatrz budynku. Strazacy moga przemieszczac pojazdy,
ale tylko pomiedzy polami parkingowymi. Pojazdy zapewniaja strazakom dodatkowe akcje, ktére moga wykonac jezeli znajduja sie na tym
samym polu, co dany pojazd. Uwaga: Kazdy pojazd zajmuje 2 pola. W zasadach rodzinnych ratowanie ofiar to tatwizna, wystarczy je wynie$¢
na zewnatrz budynku. W zasadach zaawansowanych ofiary musza by¢ doniesione do ambulansu, dopiero wtedy zostaja uratowane.

T Wykonywanie akcji - akcje pojazdow

Jazda
Strazak uzywa wozu strazackiego lub ambulansu, aby szybko przemieszczac si¢ dookota budynku.

Jazda pojazdem: 2 PA.

Strazacy moga jezdzi¢ wozem strazackim tylko jezeli znajduja si¢ na tym samym polu, co jego zeton. Moga natomiast
przemieszcza¢ ambulans z innego pola za pomoca komunikatéw radiowych. Strazak prowadzacy woéz strazacki musi
przemiescic¢ si¢ z wozem. Nie ma takiej koniecznosci w przypadku ambulansu.

Pojazdy moga jecha¢ w dowolna strone, (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara lub przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara).
Pojazdy zawsze musza rozpoczynac i konczy¢ jazde na odpowiadajacych im polach parkingowych.

Strazacy znajdujacy sie na tym samym polu parkingowym, co pojazd, ktéry bedzie jechal, moga do niego wsias¢ jako
pasazerowie za 0 PA. Jest to akcja opcjonalna. Pojazdem moze jecha¢ dowolna liczba strazakéw. Po dojechaniu na nowe
pole parkingowe strazacy moga wybra¢ dowolne z dwdch pdl, na ktére wysiada.

Jezeli ambulans przejedzie na pole, na ktérym znajduje sie ofiara, jest ona ratowana za 0 PA.

Uzycie dzialka wodnego
Strazak uzywa dziatka wodnego, aby szybko ugasi¢ Ogien.

Uzycie dziatka wodnego: 4 PA.

Dziatko wodne moze ugasi¢ duze skupiska ptomieni jednym strumieniem. Celem dziatka zawsze jest jedna z ¢wiartek
planszy. Cwiartki sa oddzielone przerywanymi, czerwonymi liniami na planszy.

Strazacy moga uzywac dzialka tylko jezeli znajduja si¢ na tym samym polu, co wéz strazacki.

Dziatko moze by¢ uzyte tylko na ¢wiartce, ktéra graniczy z polem parkingowym, na ktérym w danym momencie znajduje si¢
woz strazacki.

Dziatko moze by¢ uzyte tylko na ¢wiartce, gdzie nie ma zadnych strazakéw.

Pole docelowe dla dziatka ustala sie wykonujac rzut obiema kostkami. Poniewaz pojedyncza ¢wiartka nie obejmuje
wszystkich mozliwych wynikéw rzutu, wynik moze wskazywac pole poza ¢wiartka. W takiej sytuacji nalezy odwrocic kostke
lub kostki (tak, aby $cianka z dotu byta na gérze), ktdre sa ,,poza zasiegiem” (nie w danej ¢wiartce).

Dziatko gasi Ogier i Dym na wycelowanym polu i rozpryskuje wode na pola sasiadujace, réwniez gaszac Ogieri i Dym, ktére
sie na nich znajduja. Rozprysk moze wykraczac poza granice ¢wiartki i nie ma zadnego wplywu na strazakéw, zetony PO,
Ofiar oraz Materiatéw wybuchowych.

Przyktad uzycia dziatka wodnego

Strazak po prawej stronie planszy postanawia uzy¢ dziatka

wodnego na sasiadujacej ¢wiartce. Rzuca kostkami O
otrzymujac wynik M4\ czyli pole poza wybrang ¢wiartka.

W zwigzku z tym odwraca czerwong kostke na druga strone @

z (M8 na B), Pole docelowe tEH A\ . @
@ Ogieri na polach BBALi BBAL jest gaszony, zetony sa %

zdejmowane z planszy. @

@ Rozprysk nie wywotuje zadnego efektu dla zetonu POI
na polu O O

@ Brak efektu. Sciany zatrzymuja rozprysk, w zwigzku
z czym nie gasi on ognia na polachBR A i BBA.



SPECJALISCI

W grze zaawansowanej wprowadzani s3 rowniez wyspecjalizowani strazacy. Na poczatku gry kazdy z graczy bierze jedna
z kart specjalistéw. Kazdy z nich ma inne, unikatowe umiejetnosci, ktére pozwalaja mu lepiej radzi¢ sobie w okres$lonych
sytuacjach oraz poprawiaja ogdlna skuteczno$é grupy. Gracze moga wybrac specjalistow lub zdecydowac¢ sie na losowanie.
Ponizej opisane zostaly specjalne umiejetnosci i akcje dostepne dla poszczegdlnych specjalistow.

Paramedyk
4 PA na ture.

Leczenie: Resuscytacja ofiary; 1 PA +
Pod zetonem wyleczonej ofiary umieszczany jest zeton
Leczenie.

Wyleczona ofiara moze by¢ przemieszczana przez
strazakéw bez noszenia. Ruch z wyleczona ofiara nie
kosztuje dodatkowych PA. Strazak moze prowadzié

tylko jedna wyleczona ofiare. Moze natomiast nie$¢
ofiare i prowadzi¢ wyleczona ofiare naraz, placac koszt
PA jak przy niesieniu (2 PA). Wyleczona ofiara nie moze
przemiescic sie na pole z Ogniem.

Paramedyk placi podwdjny koszt PA za gaszenie Ognia i/
lub Dymu.

Kapitan brygady

4 PA + 2 PA dowodzenia na ture.

Kapitan moze wykorzystaé swoje PA, aby

rozkaza¢ innemu strazakowi ruch i/lub
otwarcie/zamkniecie drzwi w turze kapitana.
Dowodzeni strazacy moga nie$¢ ofiary, materialy
wybuchowe lub przemieszczad sie¢ z wyleczonymi
ofiarami. Akcje z rozkazu maja taki sam koszt jak

w sytuacji, gdy wykonywalby je sam strazak.

Dodatkowe PA na dowodzenie nie moga by¢ zachowane.

W turze wolno wydac maksymalnie 1 PA dowodzenia na
operatora CAFS.

Technik wizualizacji
4 PA na ture.
Identyfikacja: Gracz odwraca zeton POI

w dowolnym miejscu na planszy;
Koszt: 1 PA.

Operator CAFS
3 PA + 3 dodatkowe PA na gaszenie.

Dodatkowe PA na gaszenie nie mogqg
zostac zachowane.

Specjalista ADR

4 PA na ture.

Zabezpieczenie: Gracz usuwa zeton

Materiatly niebezpieczne z pola na ktérym

znajduje sie jego strazak, a nastepnie umieszcza go na
polu Uratowani; 2 PA.

Wszechstronny
5 PA na ture.

Wszechstronny strazak nie ma zadnych
specjalnych akcji czy umiejetnosci.

Ratownik

4 PA + 3 dodatkowe PA na ruch na ture.
Rabanie: 1 PA

Ratownik placi podwojny koszt PA za gaszenie
Ognia i/lub Dymu.

Dodatkowe PA na ruch nie mogqg zostac zachowane.

Kierowca/Operator
4 PA na ture.

Uzycie dzialka wodnego: 2 PA

Uzywajac dziatka kierowca moze przerzucic jedna

lub obie kostki. Po przerzuceniu jednej kostki moze
zdecydowac si¢ na przerzucenie drugiej kostki. Kazda

z kostek wolno przerzucic tylko raz. Drugi wynik zawsze
jest wigzacy (nawet jezeli jest gorszy niz pierwszy).

) Wykonywanie akcji = zmiana zatogi

Zmiana zalogi — zmiana specjalistow w ogniu walki (Zmiana zalogi: 2 PA).

Gracz moze wymieni¢ swoja karte specjalisty na dowolna inna nie bedaca w tym momencie w grze. Strazak gracza ma PA
(minus 2 PA wydane na zmiane zalogi) i umiejetnosci nowo wybranego specjalisty. Aby wykonac te akcje, strazak musi
rozpoczynac ture na polu, na ktérym znajduje sie woéz strazacki. Zmiana zalogi musi by¢ pierwsza akcja jaka gracz wykona

w turze.



2 Rozprzestrzenianie sie ognia

Materialy niebezpieczne

W zasadach zaawansowanych do gry wprowadzane sa materialy niebezpieczne — Zle przechowywane materialy tatwopalne,
ktére tatwo moga spowodowac eksplozje!

Po sprawdzeniu i rozpatrzeniu wszystkich zaplonéw, wszystkie zetony Materialy niebezpieczne znajdujace si¢ na polach
z Ogniem powoduja eksplozje.

Materialy niebezpieczne moga powodowac wiele eksplozji (np. wysadzajac kolejne materialy niebezpieczne) w tej samej
fazie. Jezeli wystapi taka sytuacja, gracze decyduja, ktéra z nich rozpatrza pierwsza. Zeton wysadzonych materiatéw
niebezpiecznych jest usuwany z planszy, a na jego miejscu umieszcza si¢ zeton Punkt zapalny.

Materialy niebezpieczne moga by¢ przenoszone takim samym kosztem oraz z takimi samymi ograniczeniami jak ofiary (2 PA
za przenoszenie. Przenosi¢ wolno tylko jedna rzecz naraz. Nie wolno przenosi¢ na pole z Ogniem). Materialy niebezpieczne
moga by¢ zabezpieczane poprzez wyniesienie na zewnatrz budynku. Zabezpieczone materialy niebezpieczne sa usuwane
z gry i umieszczane na polu Uratowani na planszy.

Punkty zapalne i wybuchy
Prawdziwy pozar staje sie coraz trudniejszy do opanowania im dtuzej trwa — budynek sie nagrzewa, a palne materialy zblizaja sie coraz bardziej
do temperatury zaptonu. Aby odwzorowac ten proces w rozgrywce zaawansowanej, do gry wprowadzane sa punkty zapalne i wybuchy:.

Kiedy pole docelowe rozprzestrzeniajacego sie ognia zawiera punkt zapalny, nastepuje wybuch i wykonywany jest kolejny rzut
na rozprzestrzenianie sie ognia. Najpierw do konica rozpatrywane jest biezace rozprzestrzenianie, a nastepnie wykonywany
jest drugi rzut i rozpatruje sie drugie rozprzestrzenianie. Nie ma limitu mozliwych wybuchéw w turze. Zliczane sa wszystkie
wybuchy, a nastepnie rozpatrywana jest odpowiednia liczba rozprzestrzenien.

Dodatkowo, wybuchy zwiekszaja liczbe punktéw zapalnych, sprawiajac, ze w pézZniejszej czesci rozgrywki wybuchy nastepuja
duzo czesciej. Po rozpatrzeniu wybuchu (wybuchéw) na ostatnim polu docelowym rozprzestrzeniania si¢ ognia jest
umieszczany zeton Punkt zapalny. Uwaga: w turze umieszczany jest tylko jeden punkt zapalny. Zetony punktéw zapalnych
sq dobierane z matych zottych pol, gdzie zostaly umieszczone na poczgtku rozgrywki. Jezeli nie ma tam juz zZadnych zetonéw,
kolejne punkty zapalne nie sq dodawane.

Punkty zapalne nie maja wptywu na Dym i Ogien.
Umieszczone Punkty zapalne nie sa usuwane z planszy, nie mozna ich zgasic.

Ogluszenie
Ogluszony strazak jest umieszczany na jednym z dwéch pél zajmowanych przez ambulans.

Kolejnos¢ wykonywania etapow fazy
W rozgrywce zaawansowanej faza rozprzestrzeniania si¢ ognia ma kilka nowych oraz zmodyfikowanych krokéw. Porzadek
ich rozpatrywania jest nastepujacy:
1. Rzut i rozpatrzenie rozprzestrzeniania si¢ ognia.
2. Rozpatrzenie eksplozji.
3. Rozpatrzenie zaplonéw.
4. Rozpatrzenie eksplozji materialéw niebezpiecznych.
+ Dodanie zetonu Punkt zapalny na pole, gdzie znajdowaly sie materialy niebezpieczne jezeli nastapita ich eksplozja.
5. Rozpatrzenie wybuchéw (powtérzenie catego procesu od punktu 1).
+ Dodanie zetonu Punkt zapalny na pole docelowe rozprzestrzeniania si¢ ognia jezeli nastapit wybuch.
6. Rozpatrzenie ogluszen, utraconych POI oraz ofiar.

3 Uzupetnienie POI

W rozgrywce zaawansowanej POl moga by¢ umieszczane tylko na polach, gdzie nie L 2 2 b N
ma zetonéw Zagrozenie (Dym lub Ogien), strazakéw czy innych zetonéw POL.

a
=
Jezeli pole docelowe dla umieszczenia POl zawiera jedng z rzeczy wymienionych powyzej, =
nalezy uzy¢ diagramu po prawej, aby ustali¢ miejsce docelowe dla Zetonu. Poczynajac od EN
pola, ktére zostalo wylosowane, nalezy podazac za strzalkami z diagramu, az do dotarcia

na wolne pole. Strzatki sa réwniez umieszczone na planszy, aby bylo je latwo zastosowa¢ =
w trakcie rozgrywki. Jezeli na $ciezce nie ma wolnych pdl, nalezy przerzuci¢ kostki. v
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JUZ MOZNA GRAGC! To jest koniec zasad zaawansowanych..




CZESTO ZADAWANE PYTANIA

Chce ponownie rozegrac gre na zasadach rodzinnych, czy musze uzywac tego samego schematu przygotowania do gry?
Mozna wykorzysta¢ ten sam schemat lub wprowadzi¢ do niego element losowy. Najtatwiej osiagna¢ to poprzez wykonanie
rzutéw i rozpatrzenie trzech eksplozji (bez umieszczania znacznikéw zniszczen), a nastepnie wykonanie rzutéw na
umieszczenie poczatkowych zetonéw POI. Alternatywnie mozna zastosowac kroki 4-6 i 9 przygotowania do gry
zaawansowanej (strona 7).

Czy rozgrywke na zasadach rodzinnych mozna przeprowadzi¢ na drugiej stronie planszy?
Tak, mozna — do tego celu uzy¢ przygotowania do gry ze strony 2 i 3 instrukcji lub zalecanego powyzej przygotowania
losowego.

Rozgrywka zaawansowana wprowadza wiele nowych zasad, czy mozna uzywac tylko czesci z nich?

Tak, mozna stosowac tylko wybrane zasady. Dobrym sposobem stopniowego wprowadzania zasad zaawansowanych jest
rozpoczecie od specjalistoéw i materialéw niebezpiecznych. Nastepnie, kiedy gracze beda juz bardziej doswiadczeni mozna,
doda¢ pojazdy (akcje pojazdéw, nowe zasady ogluszania i zmiany ratowania), a na koricu punkty zapalne.

Co sie dzieje jezeli na planszy sa juz wszystkie zetony Zagrozenie?
Oznacza to, ze ogien szaleje, a dom wkroétce si¢ zawali. W takiej sytuacji nie sa juz dodawane kolejne zetony Zagrozenie.
W przypadku eksplozji nadal dodawane sg znaczniki zniszczen.

Nie rozumiem czym s3 i jak dzialaja punkty zapalne.

Punkty zapalne wymuszajg wielokrotne rzuty na rozprzestrzenianie si¢ ognia, dodajac kolejne zetony Zagrozenie na plansze.
Jezeli gracz wylosuje pole z punktem zapalnym, najpierw dodaje zeton Dym/Ogiesi lub rozpatruje eksplozje, nastepnie rzuca
kolejny raz i dodaje wigcej Dymu/Ognia czy eksplozji. Gracz rzuca, dopoki nie trafi pola bez punktu zapalnego, nastepnie
dodaje Dym/QOgie#i 1ub rozpatruje eksplozje dla ostatniego wylosowanego pola.

ZMIENIANIE ZASAD - WARIANTY

Wspaniala cecha Ognistego podmuchu jest elastycznos¢ zasad. Gracze moga zmieniac lub dodawac nowe zasady. Jedynym
limitem jest wyobraznia. Chetnie przeczytamy ciekawe pomysly graczy, a moze nawet zostana one dodane do przyszlych
dodatkéw do gry.

Ponizej zamieszczono kilka wariantéw, ktére gracze moga przetestowac:

Samotna brygada strazacka.

Ochotnicza brygada pozarna graczy musi bezzwlocznie odpowiedzie¢ na wezwanie, majac do dyspozycji ograniczone srodki.
+ Przygotowanie gry: Gracze wybieraja karty specjalistéw losowo.
+ W tym wariancie akcja zmiany zalogi jest niedostepna.

Nieoznaczone materialy niebezpieczne.
Nigdy nie wiadomo, co kryje si¢ po drugiej stronie nieodkrytego zetonu POL.

+ Przygotowanie gry: Gra rozpoczyna si¢ bez zetondéw Materialy niebezpieczne na planszy.

« Falszywe alarmy: Kiedy gracze odkryja falszywy alarm, na jego miejscu umieszczany jest zeton Materiaty
niebezpieczne. Jezeli falszywy alarm zostal odkryty podczas rozprzestrzeniania si¢ ognia na polu, na ktérym znajdowat sie
zeton, rozpatrywana jest eksplozja.

Prawa Murphiego
zepsuty hydrant utrudnia walke z ogniem.
+ Akcja uzycie dziatka wodnego nie jest dostepna.
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1. PRZYGOTOWANIE GRY

Plansze nalezy przygotowac tak, aby wygladata jak na ilustracji na stronie 3 instrukcji. Teraz wystarczy wybra¢ gracza,
ktory rozpocznie ratowanie ludzi i walke z ogniem.

2. WYKONYWANIE AKCJI - POCZATEK TURY
Gracz ma do wykorzystania 4 PA. Moze je wyda¢ na:
+ Ruch o jedno pole (1 PA). Nie wolno ruszac sie na skos, przez $ciany i zamkniete drzwi. Jezeli gracz przemiesci
strazaka na pole z nieodkrytym zetonem POI ) nalezy go odwrdci¢. Jezeli jest pusty, usuwa si¢ go z planszy.
+ Otwarcie lub zamkniecie drzwi (1 PA).
+ Niesienie osoby (ofiary) przez jedno pole (2 PA) — Ofiary nalezy wydosta¢ na zewnatrz budynku, aby je uratowac!
+ Zdjecie zetonu Ogieri na polu gracza lub sasiednim polu z planszy (2 PA).
+ Odwrdcenie zetonu Ogieri (na polu gracza lub sasiednim polu) na strone Dym (1 PA).
+ Rabanie — umieszczenie czarnego znacznika (znacznika zniszczen) na $cianie (2 PA).
Gracz nie musi wydac wszystkich PA w swojej turze. Za kazdy niewykorzystany PA gracz dobiera zielony Zeton, ktéry w
kolejnych turach moze wymieni¢ na PA.

3. ROZPRZESTRZENIENIE OGNIA
Gracz rzuca kostka i odnajduje wskazane pole na planszy.
+ Jezeli na polu nie ma Ognia ani Dymu, umieszczany jest tam Dym.
+ Jezeli na polu jest Dym, odwracany jest na strone z Ogniem.
« Jezeli na polu jest juz Ogier, nalezy otworzy¢ instrukcje na stronie 5 i przeczytaé sekcje dotyczaca eksplozji. Eksplozja
zawsze wywoluje jeden (i tylko jeden) efekt w kazdym kierunku:
1. Umieszczenie zetonu Ogieri.
2. Umieszczenie znacznika zniszczen.
3. Usuniecie zetonu Zamkniete drzwi.
Nastepnie nalezy sprawdzi¢ czy na jakim$ polu znajduje si¢ Dym sasiadujacy z Ogniem. Jezeli tak jest, odwraca si¢ go na
strone Ogien. Jezeli Ogieri jest na tym samym polu, co ofiara, jest ona tracona i trafia na pole Utraceni.

4. UZUPELNIENIE DO TRZECH ZETONOW PO/ NA PLANSZY

Jezeli na planszy sa mniej niz trzy zetony POI, nalezy wykona¢ rzut kostkami i na wskazanym polu umiesci¢ zeton POI ku
gorze.

5. POCZATEK TURY KOLEJNEGO GRACZA

Gracze rozgrywaja swoje tury do momentu uratowania (wyniesienia poza budynek) siedmiu lub utracenia czterech ofiar, albo
do momentu zawalenia si¢ budynku (wszystkie znaczniki zniszczen sa na planszy).

URATUJ 7 OFIAR ABY WYGRAC!

REJESTR REMIZY STRAZACKIEJ

# GRACZE POZIOM B‘g}'gf" URATOWANI  STRACENI
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