Alarm in der Rettungsleitzentrale: Gerade ist ein Notruf reingekommen. Am anderen Ende der Leitung schreit eine
Stimme in Panik: ,, Hilfe, es brennt! Und es sind noch Menschen im Haus!“ Sekunden spdter schliipft ihr in euren
Schutzanzug, schnappt euch eure Ausriistung und rast mit Blaulicht und Sirenengeheul zum Einsatzort.

Das ganze Team hat nur wenige Augenblicke, um die Situation zu erfassen und einen Rettungsplan zu entwickeln. Danach
geht’s sofort los. Unerschrocken dringt ihr in das brennende Gebdude ein, versucht die Eingeschlossenen zu retten und das
lodernde Feuer zu loschen. Vor allem aber miisst ihr als Team arbeiten, denn das Feuer wiitet und breitet sich immer weiter
aus. Leben sind in Gefahr und das Gebdude droht einzustiirzen. Nur gemeinsam konnt ihr es schaffen!

SPIELMATERIAL

+ 6 Feuerwehrleute + 6 Spielerkarten

133333 1 11 1]
« 33 Feuer-/Rauchmarker o 2 Wiirfel O @

Seite mit Feuer Seite mit Rauch

‘ ‘ + 6 doppelseitige Ubersichtskarten

+ 18 Einsatzmarker
12 Personen (inkl. Haustiere) 6 Fehlalarme Riickseite

+ 8 Spezialistenkarten

« 24 Schadenszihler + 1 doppelseitiger Spielplan
- - - (Abbildung zeigt die Vorderseite)
Ablage fiir Durchgiinge ~ Weinde Grenze eines der
+ 9 Tiirmarker Gerettete vier Quadranten
geschlossene Tiir geoffnete Tir

+ 24 Brandherdmarker

+ 29 sonstige Marker
21 Aktionen 3 Heilungen 6 Gefahrstoffe

« 3 Fahrzeugplittchen
Loschfahrzeug Rettungswagen

Ablage fiir Parkplatz fiir Parkplatz fiir
Opfer Loschfahrzeug  Rettungswagen

+ Dieses Regelheft

Koordinaten




LIEL DES SPIELS

Flash Point: Flammendes Inferno ist ein kooperatives
Spiel. Alle Spieler gehoren zu einem Team und gewinnen
oder verlieren gemeinsam. Deshalb solltet ihr eure Aktionen
wihrend des Spiels gut aufeinander abstimmen. Das Team
hat gewonnen, wenn es die vom Feuer eingeschlossenen
Personen rettet, bevor das brennende Gebédude einstiirzt.

HINWEIS VOR DEM ERSTEN SPIEL

Flash Point: Flammendes Inferno hat zwei Schwierigkeits-
grade. Es gibt die Version fiir Einsteiger mit einfachen
Regeln und einer kiirzeren Spieldauer, sowie Regeln fiir
Fortgeschrittene, die das Spiel bereits beherrschen. Ihr
konnt das Spiel sogar alleine spielen, bevor ihr die Regeln
anderen beibringt. Das Einsteigerspiel ist vor allem zum
Erlernen der Spielmechanismen gedacht, die wahre
Herausforderung erlebt ihr erst im Fortgeschrittenenspiel.

Die Regeln lassen sich leicht erlernen. Hilfreich sind dabei
die Ubersichtskarten, auf denen der Spielablauf und die im
Spiel moglichen Aktionen aufgelistet sind. Sie helfen neuen
Spielern, ihre Moglichkeiten schnell zu erkennen, und
dienen erfahrenen Spielern als Gedéchtnisstiitze.

DER SPIELPLAN

Jede Seite des Spielplans stellt ein anderes Gebdude mit
mehreren Réumen dar, eingeteilt in viele quadratische
Felder. Rund um das Gebéude befinden sich weitere Felder
mit Zahlen, Wiirfelsymbolen und Symbolen fiir Losch-
und Rettungsfahrzeuge. Alle Felder konnen im Spiel von
den Feuerwehrleuten genutzt werden. An einer Seite des
Spielplans gibt es noch eine Leiste mit der Ablage fiir die
Geretteten, der Ablage fiir Opfer und zwolf runden Feldern
fir Brandherdmarker.

Jedes Feld in einem Gebaude hat feste Koordinaten. Sie
werden in jedem Feld unten rechts mit zwei Symbolen
angezeigt, die den beiden im Spielmaterial enthaltenen
Wiirfeln entsprechen. Wéhrend des Spiels werdet ihr
héufig wiirfeln miissen, um festzulegen, wo neue Marker
ausgelegt werden, zum Beispiel wenn sich das Feuer
ausbreitet oder weitere Personen entdeckt werden. Das rote
Symbol ‘ entspricht dem roten, sechsseitigen Wiirfel, das
schwarze Symbol A dem schwarzen, achtseitigen Wiirfel.
Zusammen ergeben diese Symbole eine Koordinate auf dem
Spielplan. A ist beispielsweise das Feld in der ersten
Zeile und der dritten Spalte des Gebaudes.

Immer wenn im Spiel von angrenzenden Feldern die Rede
ist, sind die Felder gemeint, die direkt iiber, unter oder neben
einem bestimmten Feld liegen. Felder in der Diagonalen

sind nicht angrenzend. Ebenso verhindern Wénde und
geschlossene Tiiren, dass Felder angrenzend sind — es sei
denn, die Wandabschnitte werden durch Feuer oder einen

Feuerwehrmann zerstort, oder die Tiir ist offen. Als zerstort
gilt ein Wandabschnitt mit zwei Schadenszdhlern. Als
freies Feld wird ein Feld bezeichnet, auf dem kein Rauch-
oder Feuermarker liegt. Auf freien Feldern konnen sich
Feuerwehrleute und Einsatzmarker befinden. Beide konnen
sich auch in Feldern mit Rauch befinden.

SPIELAUFBAU FUR EINSTEIGER

1. Legt den Spielplan so auf den Tisch, dass alle Spieler ihn
gut erreichen kénnen. Wir empfehlen, fiir das erste Spiel

die Vorderseite des Plans mit Tiiren an allen vier Seiten
des Gebéudes zu verwenden (siehe Abbildung auf Seite 3).

W,

2. Legt je einen Ttrmarker mit der geschlossenen
Seite nach oben auf jede der acht Zimmertiiren.

3. Legt je einen Feuermarker auf die Felder mit den

folgenden Koordinaten:

A BA BA BA

BA BA BA BA B84 BA
4. Legt zunéchst 2 Personen- und 1 Fehlalarmmarker in
die Schachtel zuriick, sie werden in diesem Spiel nicht

verwendet. Dreht dann die iibrigen 10 Personen- und

5 Fehlalarmmarker auf die Riickseite . und mischt
sie gut. Legt jeweils einen Marker mit dem Fragezeichen
nach oben auf die Felder mit den folgenden Koordinaten:
.A, EA, EA Die restlichen Einsatzmarker
bleiben verdeckt neben dem Spielplan, bis sie gebraucht
werden.

5. Legt auch die Schadenszahler, die tibrigen Feuer-/Rauch-
marker, die Aktionsmarker sowie die beiden Wiirfel
bereit, sodass die Spieler sie gut erreichen konnen.

C_INVARVAASE 1

6. Die Marker fir Heilung, Gefahrstoffe und Brandherde
sowie die Fahrzeugpldttchen und die Spezialistenkarten
kommen wieder in die Schachtel. Sie werden nur im Spiel
fiir Fortgeschrittene verwendet.

7. Jeder Spieler nimmt sich eine Spielerkarte und einen
Feuerwehrmann in der Farbe seiner Wahl. Wenn die
Spieler sich einig sind, kann bei 2 oder 3 Spielern
jeder Spieler auch 2 Karten und 2 Feuerwehrleute
nehmen. In der Solovariante entscheidet
der Spieler selbst, wie viele Feuerwehrleute
er fithren mochte.

8. Jeder Spieler stellt seinen Feuerwehrmann auf ein
beliebiges Feld auf3erhalb des Gebdudes. Dabei konnen
auch mehrere Figuren auf demselben Feld stehen.

9. Entscheidet selbst, welcher Spieler beginnt. Wenn ihr
euch nicht einigen konnt, fingt der jiingste Spieler an.



Zusammenfassung des Spielaufbaus SPIEI_ABI_AI“:

1 Aufden Spielplan:

8 geschlossene Tiiren, 10 Feuermarker und Im Uhrzeigersinn fiihren alle Spieler ihre Spielziige durch,
3 Einsatzmarker bis das Spiel zu Ende ist. Jeder Spieler muss in seinem
2 Zuriick in die Schachtel: Spielzug folgendes tun:

2 Personenmarker, 1 Fehlalarm- 1. Aktionen ausfiihren

marker, Heilungsmarker, Bis zu 4 Aktionspunkte ausgeben, um sich zu bewegen,
Gefahrstoffmarker, Brandherd- I Tiiren zu 6ffnen, Personen zu retten, Feuer zu loschen
marker, Fahrzeugplattchen und oder Winde einzuschlagen.

iali ! .
Spezialistenkarten 2. Das Feuer ausbreiten

3 Neben den Spielplan: Wiirfeln, um weitere Feuer-/Rauchmarker auszulegen.
12 Einsatzmarker, 24 Schadenszihler, 23 Feuer-/

3. Einsatzmarker auffiillen
Rauchmarker, 21 Aktionsmarker und 2 Wiirfel

Nur wenn weniger als 3 Einsatzmarker auf den Feldern
4 Jeder Spieler erhilt 1 Spielerkarte und 1 Feuer- des Spielplans liegen.
wehrmann.

5 Feuerwehrleute aufstellen und das Spiel kann
beginnen.
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AKTIONEN AUSFUHREN

Ein Spieler hat in jedem Spielzug 4 Aktionspunkte (AP)
zur Verfiigung. Jede Aktion kostet eine bestimmte
Menge von Aktionspunkten. Der Spieler kann beliebige
Aktionen in beliebiger Reihenfolge durchfiihren, wenn er
die erforderliche Zahl an Aktionspunkten dafiir bezahlt.
Er kann auch die gleiche Aktion mehrmals durchfiihren,
sofern er jedes Mal die Aktionspunkte bezahlt.

Ein Spieler kann seinen Zug beenden, bevor er alle Aktions-
punkte eingesetzt hat. In diesem Fall werden die nicht
genutzten Aktionspunkte aufgespart und in die néchste
Runde mitgenommen. Nehmt fiir jeden nicht genutzten
Aktionspunkt einen Aktionsmarker |_) aus dem Vorrat.
In den darauffolgenden Runden konnt ihr diese Marker

als zusitzliche Aktionspunkte verwenden, um Aktionen
durchzufithren. Allerdings darf jeder Spieler hochstens

4 Marker (= 4 AP) in seinen nédchsten Spielzug mitnehmen.

AKTIONEN
Bewegen:

Zieht euren Feuerwehrmann auf ein angrenzendes Feld. Es
diirfen sich mehrere Feuerwehrleute auf demselben Feld
aufhalten. Mit angrenzenden Feldern sind nur orthogonal
benachbarte Felder gemeint, nicht diagonal benachbarte.
Felder hinter einem unzerstorten Wandabschnitt oder
einer geschlossenen Tiir sind nicht angrenzend.

» Aufein freies Feld oder ein Feld mit Rauch ziehen: 1 AP
« Auf ein Feld mit Feuer ziehen: 2 AP

« Eine Person auf ein freies Feld oder ein Feld mit Rauch
tragen: 2 AP

Ein Feuerwehrmann darf seinen Spielzug nicht auf einem
Feld mit Feuer beenden.

Wenn ihr euren Feuerwehrmann auf ein Feld mit einem
Einsatzmarker \) zieht, dreht diesen Marker sofort um,
um zu sehen, ob es sich um eine Person oder einen
Fehlalarm \) handelt. Einen Einsatzmarker umzudrehen,
kostet keinen Aktionspunkt.

Handelt es sich um einen Fehlalarm, legt den Marker auf
die Ablage fiir Gerettete und fithrt euren Spielzug fort. Ist
es eine Person, kann euer Feuerwehrmann den Marker auf
seinem weiteren Weg mit sich tragen, um ihn auflerhalb des
brennenden Gebdudes in Sicherheit zu bringen. Ein Feuer-
wehrmann kann immer nur eine Person tragen, und er darf
sich mit einer Person nicht auf ein Feld mit Feuer bewegen.

Sobald ihr eine Person aus dem Gebdude getragen habt, ist
sie gerettet. Legt den Marker auf die Ablage fiir Gerettete.
Der Feuerwehrmann ist sofort wieder bereit fiir seinen
néchsten Einsatz, eventuell noch im selben Spielzug.

BEISPIEL 1:

0 Nach rechts auf Feld mit Feuer ziehen: 2 AP
9 Nach rechts auf Feld ohne Feuer ziehen: 1 AP
9 Tiir 6ffnen: 1 AP

4 AP ausgegeben

BEISPIEL 2:

Feuer im linken angrenzenden Feld 16schen:
2 AP

9 Nach rechts auf Feld ohne Feuer ziehen: 1 AP
9 Einsatzmarker umdrehen: 0 AP

3 AP ausgegeben,
1 AP aufgespart

BEISPIEL 3:

0 Person auf Feld ohne Feuer
tragen: 2 AP

9 Wand einschlagen: 2 AP +
1 Schadenszéhler dazulegen.
Die Wand war bereits
beschidigt und gilt nun als
zerstort.

6 Personenmarker ablegen und
durch zerstorte Wand auf Feld
ohne Feuer bewegen: 1 AP

4 AP + 1 aufgesparter AP
ausgegeben




Tlr 6ffnen oder schlieBen:

« Dreht einen Tiuirmarker neben eurem Feld um: 1 AP

Loschen:

Ihr kénnt Feuer und Rauch auf eurem sowie auf
angrenzenden Feldern bekdmpfen.

+ Einen Rauchmarker vom Spielplan entfernen: 1 AP
« Einen Feuermarker auf die Rauchseite umdrehen: 1 AP

« Einen Feuermarker vom Spielplan entfernen: 2 AP

Es ist normalerweise am besten, ein Feuer vollstindig zu
16schen und damit vom Spielplan zu entfernen, da Rauch
sich spiter wieder entztinden kann.

Wand einschlagen:

Alle Feuerwehrleute tragen eine Axt bei sich. Damit kann
schnell der Weg zu einer eingeschlossenen Person freigerdaumt
oder ein Fluchtweg aus dem Gebdude geschaffen werden.

» Einen Schadenszéhler - auf einen Wandabschnitt
neben eurem Feld legen: 2 AP

Ein Wandabschnitt mit 2 Schadenszéhlern gilt als

zerstort. Feuerwehrleute konnen durch einen zerstorten
Wandabschnitt gehen, als wére die Wand nicht vorhanden.
Aber auch das Feuer kann sich durch eine zerstorte Wand
hindurch ausbreiten.

Achtung: Wenn der letzte Schadenszéhler gelegt wird, stiirzt
das Gebéude ein, und es konnen keine weiteren Personen
gerettet werden. Das Spiel endet sofort (siehe ,Spielende”).

DAS FEUER AUSBREITEN

Nachdem ein Spieler seine Aktionen durchgefiihrt hat,
muss er mit beiden Wiirfeln wiirfeln, um festzustellen,

wo sich Rauch und Feuer ausbreiten. Legt zunédchst einen
Rauchmarker auf das Feld mit den Koordinaten, die den
gewirfelten Zahlen entsprechen. Ist dadurch eine der
folgenden Situationen eingetreten, breitet sich das Feuer aus:

+ Rauch wurde auf bereits vorhandenen Rauch gelegt:
Dreht einen der Rauchmarker auf Feuer um und entfernt
den anderen Rauchmarker vom Spielplan.

Rauch + Rauch = Feuer.

+ Rauch wurde auf ein Feld gelegt, das an ein Feld mit
Feuer angrenzt: Dreht den Rauchmarker auf Feuer um.
Rauch neben Feuer = Feuer. Beachtet, dass ,angrenzend”
nicht diagonal benachbarte Felder bezeichnet. Felder
hinter intakten Wandabschnitten und geschlossenen
Tiiren sind nicht angrenzend.

+ Rauch wurde auf ein bereits vorhandenes Feuer
gelegt: Ihr habt eine Explosion verursacht. Lest im
nichsten Abschnitt ,,Explosionen®, was dann passiert.

Explosionen

Wenn bei der Ausbreitung des Feuers ein Feld erwiirfelt
wird, das bereits einen Feuermarker hat, kommt es zu einer
Explosion. Durch Explosionen kann sich das Feuer sehr
schnell ausbreiten. Explosionen konnen Winde oder Tiiren
beschédigen, Feuerwehrleute zu Boden werfen und sogar
Personen toten (auch normales Feuer kann Personen téten).

Eine Explosion dehnt sich vom Explosionsfeld in alle vier
Richtungen aus (nach oben, unten, rechts und links). Was
dort passiert, hingt davon ab, worauf die Explosion trifft:

+ Freies Feld: Legt einen Feuermarker auf dieses Feld,
selbst wenn es sich auf8erhalb des Gebaudes befindet.

o Feld mit Rauch: Dreht den Rauchmarker auf Feuer um.

+ Wand: Legt einen Schadenszéhler auf diesen Wand-
abschnitt. Wenn ein Wandabschnitt bereits 2 Schadens-
zdhler hat, gilt er als zerstort und kann eine Explosion
nicht aufhalten.

+ Geschlossene Tiir: Entfernt den Tiirmarker vom
Spielplan. Die Tiir gilt als zerstort und verhilt sich wie
eine zerstorte Wand. Legt keinen Schadenszéhler auf
die zerstorte Tir, diese sind bereits auf dem Spielplan
eingezeichnet.

BEISPIELE FUR FEUER AUSBREITEN:

0 Ihr habt ° A gewiirfelt, um das Feuer
auszubreiten. Das entsprechende Feld hat
bereits einen Rauchmarker. Dreht diesen
Marker auf Feuer um.

2]

Im néchsten Spielzug wird beim Ausbreiten des
Feuers o gewiirfelt. Das entsprechende
Feld grenzt an ein Feld mit Feuer an. Legt
deshalb einen Rauchmarker auf das erwiirfelte
Feld und dreht ihn sofort auf Feuer um.

o
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BEISPIEL EINER EXPLOSION:

0 Ihr habt °'.A gewiirfelt, um das Feuer auszubreiten. Da auf diesem Feld bereits ein Feuermarker
liegt, kommt es zu einer Explosion. Sie dehnt sich in alle vier Richtungen aus und wird wie folgt

durchgefiihrt:

Nach unten: Legt einen Feuermarker auf das angrenzende freie Feld. Der Einsatzmarker von diesem
Feld wird entfernt und auf die Ablage fiir Opfer gelegt.

Nach oben: Das Feld wird oben von einer Wand begrenzt. Legt einen Schadenszihler auf

den Wandabschnitt.

Nach links: Das Feld wird auf der linken
Seite von einer geschlossenen Tiir
begrenzt. Entfernt den Tiirmarker vom
Spielplan. Der Durchgang verhilt sich ab
jetzt wie eine zerstorte Wand.

Nach rechts: Das angrenzende Feld

hat bereits einen Feuermarker, deshalb
entsteht eine Druckwelle. Sie breitet
sich iiber zwei Felder mit Feuer weiter
aus, bevor sie auf ein freies Feld trifft.
Legt dort einen Feuermarker ab. Der
Feuerwehrmann auf diesem Feld wird
zu Boden geworfen und auf das néchste
Rettungswagenfeld gestellt.

Wenn ein an das Explosionsfeld angrenzendes Feld bereits
einen Feuermarker besitzt, entsteht eine Druckwelle.

Sie fithrt die Explosion in der vorgegebenen Richtung

fort, bis sie schliefilich auf ein freies Feld, ein Feld mit
Rauch, eine Wand oder eine geschlossene Tiir trifft (siehe
Auswirkungen Seite 5). Feuer, Explosionen und Druckwellen
breiten sich durch zerstérte Winde und geoffnete Tiiren
aus. Eine geoffnete Tiir wird dabei zerstort. Entfernt den
Tirmarker vom Spielplan. Legt keinen Schadenszédhler auf
die zerstorte Tiir.

WEITERE AUSWIRKUNGEN

Nachdem ihr das Feuer ausgebreitet und etwaige
Explosionen durchgefiithrt habt, miisst ihr priifen, ob
weitere Auswirkungen entstehen.

o Durchziindung: Dreht alle Rauchmarker in an Feuer
angrenzenden Feldern auf Feuer um. Wiederholt diesen
Schritt sooft, bis alle betroffenen Rauchmarker auf Feuer
umgedreht sind. Am Ende des Spielzugs darf kein Rauch
in einem an Feuer angrenzenden Feld sein.

+ Jede Person und jeder Einsatzmarker auf einem Feld mit
Feuer wird vom Spielplan entfernt und auf die Ablage fiir
Opfer gelegt. Wurde der Marker noch nicht identifiziert,
dreht ihn zuerst um und legt ihn danach auf die Ablage
fur Opfer.

L\©
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+ Alle Feuerwehrleute in einem Feld mit Feuer werden
zu Boden geworfen. Stellt zu Boden geworfene
Feuerwehrleute auf das ndchste Rettungswagenfeld
auferhalb des Gebéudes (angesparte AP diirfen die

Spieler behalten). Wenn 2 Felder gleich weit entfernt
sind, dirft ihr eines davon auswéhlen.

« Hat ein zu Boden geworfener Feuerwehrmann eine
Person getragen, kommt diese im Feuer um. Legt den
Personenmarker auf die Ablage fiir Opfer.

» Entfernt schliefilich alle Feuermarker von Feldern
auflerhalb des Gebaudes.

EINSATZMARKER AUFFULLEN

Bevor euer Spielzug zu Ende ist, miisst ihr alle Einsatz-
marker ersetzen, die vom Spielplan entfernt wurden. Dabei
kann es sich um Personen handeln, die gerettet oder getotet
wurden, oder um identifizierte Fehlalarme.

Nach jedem Spielzug miissen sich wieder 3 Einsatzmarker
auf dem Spielplan befinden. Sind es weniger als 3, wiirfelt
mit beiden Wiirfeln und legt einen der Einsatzmarker

aus dem Vorrat mit dem Fragezeichen nach oben auf

das erwiirfelte Feld. Liegt dort ein Feuer- oder Rauch-
marker, entfernt ihr ihn vom Spielplan, bevor ihr

den Einsatzmarker auf das Feld legt. Befindet sich ein



Feuerwehrmann auf dem Feld, dreht ihr den Einsatzmarker

sofort um. Handelt es sich um einen Fehlalarm, diirft ihr
ihn sofort entfernen und nochmals wiirfeln. Liegt auf dem
erwirfelten Feld bereits ein Einsatzmarker, wiirfelt ihr
ebenfalls erneut.

Ende des Spielzugs

Nachdem ihr die Einsatzmarker aufgefiillt habt, ist euer
Zug zu Ende und der nichste Spieler im Uhrzeigersinn ist
an der Reihe.

SPIELENDE

Die Spieler haben gewonnen, sobald sie 7 Personen gerettet
haben. Sie haben verloren, wenn 4 Personen getotet wurden.
Das Spiel endet ebenfalls, wenn das Gebédude einstiirzt.

Einsturz des Gebdudes: Das geschieht, wenn alle 24
Schadenszéhler gelegt wurden. Alle auf und neben
dem Spielplan im Vorrat verbliebenen Personen- und
Einsatzmarker werden auf die Ablage fiir Opfer gelegt.

Sieg: Das Team hat gewonnen, wenn 7 Personen gerettet
wurden. Ist das Gebdude zu diesem Zeitpunkt noch
nicht eingestiirzt, konnt ihr weiterspielen, um noch mehr
Personen zu retten.

Niederlage: Das Team hat verloren, wenn 4 oder mehr
Personen getotet wurden.

Hinweis: Das Einsteigerspiel ist recht einfach und vor
allem zum Erlernen der Spielmechanismen gedacht. Wir
empfehlen, gleich noch eine Partie des Fortgeschrittenen-

spiels anzuhdngen, damit die Spieler auch gefordert werden.

REGELN FUR FORTGESCHRITTENE

Die Regeln fiir Fortgeschrittene bieten eine Reihe zusatz-
licher Moglichkeiten, die das Spiel abwechslungsreicher
und spannender machen: Einen zufilligen Spielaufbau,
verschiedene Schwierigkeitsgrade, Fahrzeuge, Feuerwehr-
leute mit Spezialkenntnissen, Gefahrstoffe und Brandherde.
Auflerdem sind die Regeln fiir weitere Auswirkungen und
fur das Auffiillen der Einsatzmarker leicht verdndert.

Grundsitzlich gelten auch in der Fortgeschrittenenversion
die Regeln fiir Anfénger. Die folgenden Regeln fiir
Fortgeschrittene erklaren die Ergénzungen zu den
Grundregeln.

Regeldnderungen, die dem Anfangerspiel widersprechen,
sind in dieser Regel farblich gelb hervorgehoben.

SPIELAUFBAU FUR
FORTGESCHRITTENE

1. Wahlt eine beliebige Seite des Spielplans aus und legt
ihn so auf den Tisch, dass alle Spieler ihn gut erreichen

konnen.

3. Waihlt einen dieser 3 Schwierigkeitsgrade:
- Rekrut: 3 Explosionen zu Beginn + 3 Gefahrstoffe
- Veteran: 3 Explosionen zu Beginn + 4 Gefahrstoffe
- Held: 4 Explosionen zu Beginn + 5 Gefahrstoffe

2. Legtje einen Ttrmarker mit der geschlossenen
Seite nach oben auf jede der Zimmertiiren.

4. Erste Explosion: Wiirfelt mit dem achtseitigen Wiirfel
und bestimmt das erwiirfelte Feld nach der folgenden
vorgabe: 1 - B A 2-BA . 3-BBA . +-BA .
5-EBA oc-BA . 7-BA s-EBA Let

einen Feuer- und einen Brandherdmarker auf dieses
Feld. Hier kommt es sofort zu einer Explosion, die nach
den bekannten Regeln abgehandelt werden muss.

5. Zweite Explosion: Ermittelt mit beiden Wirfeln die
Koordinaten eines Feldes. Ist es ein freies Feld, legt ihr
einen Feuer- und einen Brandherdmarker in dieses
Feld und fihrt hier eine Explosion aus. Liegt auf dem
erwiirfelten Feld bereits ein Feuermarker, wiirfelt ihr so
lange erneut, bis ihr ein freies Feld trefft.

6. Dritte Explosion: Dreht den achtseitigen Wiirfel um
(die Unterseite des vorigen Wurfes zeigt nun nach
oben) und wiirfelt nur mit dem sechsseitigen Wiirfel.
Beide Wiirfel ergeben die Koordinaten eines Feldes.
Ist es ein freies Feld, legt ihr einen Feuer- und einen
Brandherdmarker in dieses Feld und fiihrt hier eine
weitere Explosion aus. Liegt auf dem erwiirfelten



10.

11.

Feld bereits ein Feuermarker, wiirfelt nur mit dem
Sechsseiter so lange erneut, bis ihr ein freies Feld trefft.

Habt ihr den Schwierigkeitsgrad ,,Held“ gewéhlt,
ermittelt nun mit beiden Wiirfeln die Koordinaten eines
Feldes fiir die vierte Explosion. Ist es ein freies Feld,

legt einen Feuer- und einen Brandherdmarker in dieses
Feld und fithrt hier eine Explosion aus. Liegt auf dem
erwiirfelten Feld bereits ein Feuermarker, wiirfelt so
lange erneut, bis ihr ein freies Feld trefft.

Gefahrstoffe: Ermittelt mit beiden Wiirfeln die
Koordinaten eines Feldes. Ist es ein freies Feld,

legt einen Gefahrstoffmarker auf dieses Feld. Liegt auf
dem erwiirfelten Feld bereits ein Feuermarker, wiirfelt
so lange erneut, bis ihr ein freies Feld trefft. Macht

dies so oft, wie es der gewihlte Schwierigkeitsgrad
vorschreibt. Legt die tiberzdhligen Gefahrstoffmarker in
die Schachtel zuriick, sie werden in diesem Spiel nicht
mehr gebraucht.

Legt 2 Personen- und 1 Fehlalarmmarker in die
Schachtel zuriick, sie werden in diesem Spiel nicht
verwendet. Dreht dann die tibrigen 10 Personen-

und 5 Fehlalarmmarker auf die Rickseite | ) und
mischt sie gut. Wiirfelt dreimal mit beiden Wiirfeln
und legt jeweils einen dieser Einsatzmarker auf die

so erwiirfelten Felder. Liegt auf einem Feld bereits

ein Feuermarker, wiirfelt so lange erneut, bis ihr ein
freies Feld trefft. Die restlichen Einsatzmarker bleiben
verdeckt neben dem Spielplan, bis sie gebraucht werden.

Jeder Spieler nimmt einen Feuerwehrmann und die
entsprechende Karte in der Farbe seiner Wahl sowie eine
Spezialistenkarte. Die Spezialistenkarten konnen einzeln
ausgewdhlt oder gemeinschaftlich verteilt werden. Wenn
alle Spieler einverstanden sind, kann ein Spieler auch

mit mehr als einem Feuerwehrmann spielen. Legt die
nicht benutzten Feuerwehrleute sowie die Spieler- und
Spezialistenkarten zuriick in die Schachtel.

Zusiatzliche Brandherde: Je nachdem, mit wie vielen

Feuerwehrleuten und mit welchem Schwierigkeitsgrad

ihr spielt, wiirfelt ihr entsprechend oft mit beiden

Wiirfeln und legt auf die erwiirfelten Felder zusétzliche

Brandherdmarker ). Liegt auf einem Feld bereits ein

Brandherdmarker, wiirfelt ihr erneut.

- bei 3 Feuerwehrleuten: 2 zusétzliche Brandherde

- bei 4 und mehr Feuerwehrleuten: 3 zusitzliche
Brandherde

- im Schwierigkeitsgrad ,Veteran“ oder ,Held": 3 weitere
zusétzliche Brandherde.

Legt 6 Brandherdmarker (12 im Schwierigkeitsgrad

»Held") auf die kleinen gelben Felder der Leiste neben

dem Spielplan. Diese Marker kommen wéhrend des

Spiels zum Einsatz. Legt die iibrigen Brandherdmarker

zuriick in die Schachtel.

12. Legt auch die {ibrigen Feuer-/
Rauchmarker, die Schadenszihler,
die Aktionsmarker, die Heilungs-
marker sowie die beiden Wiirfel
bereit, sodass die Spieler sie gut
erreichen konnen.
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13. Jeder Spieler stellt seinen Feuerwehrmann auf ein
beliebiges Feld auflerhalb des Gebédudes. Dabei konnen
auch mehrere Figuren auf demselben Feld stehen.

14. Auf den Feldern rund um das Gebédude sind
jeweils vier Parkplétze fiir das Rettungs- I
Entscheidet gemeinsam, auf welchen
der Parkplitze ihr ein entsprechendes
belegt zwei Felder, auf denen auch Feuerwehrleute
stehen konnen. Es wird jeweils nur ein Loschfahrzeug

und das Loschfahrzeug eingezeichnet.
Fahrzeugplittchen legt. Jedes Fahrzeug
und ein Rettungswagen fiir das Spiel verwendet.

15. Entscheidet selbst, welcher Spieler beginnt. Wenn ihr
euch nicht einigen konnt, fangt der jiingste Spieler an.

FAHRZEUGE

In den Regeln fiir Fortgeschrittene werden zwei Fahrzeuge
eingefiihrt, das Loschfahrzeug und der Rettungswagen. Die
Fahrzeuge werden durch die beiden Plattchen symbolisiert,
die vor Spielbeginn auf die Parkplitze gelegt wurden.
Feuerwehrleute konnen diese Fahrzeuge fahren, indem sie
diese jeweils zum néchsten Parkplatz bewegen. Steht ein
Fahrzeug auf einem Parkplatz, kann ein Feuerwehrmann es
nutzen, um Personen zu retten oder mit dem Léschmonitor
Feuer zu 16schen (siehe , Aktionen ausfiihren”).

In den Regeln fiir Fortgeschrittene miissen Personen zum
Rettungswagen gebracht werden (oder der Rettungswagen
zu ihnen), um sie zu retten.

SPEZIALISTEN

In den Regeln fiir Fortgeschrittene haben die Feuerwehr-
leute besondere Fahigkeiten, sie haben sich spezialisiert.
Dies fordert den kooperativen Gedanken des Spiels, da es
nun noch erfolgversprechender ist, im Team zu spielen:
Jeder Feuerwehrmann sollte so eingesetzt werden, dass er
seine Fihigkeiten so effektiv wie moglich nutzt.

Im Folgenden wird beschrieben, wie viele AP der jeweilige
Spezialist in seinem Spielzug zur Verfiigung hat, welche
Fahigkeit er besitzt, wie viele AP der Einsatz kostet und wie
er die Fahigkeit einsetzen kann.






SPIELABLAUF

Der Zug eines Spielers im Fortgeschrittenenspiel ist mit
dem Einsteigerspiel identisch:

1. Aktionen ausfithren
2. Das Feuer ausbreiten

3. Einsatzmarker auffiillen

AKTIONEN AUSFUHREN

Grundsitzlich konnen Feuerwehrleute auch im Spiel fir
Fortgeschrittene alle Aktionen ausfithren, die ihnen im
Spiel fiir Einsteiger zur Verfiigung stehen. Dartiber hinaus
haben sie die folgenden Aktionsmoglichkeiten:

Spezialisten auswechseiln: 2 AP

Der Spieler kann seine Spezialistenkarte gegen eine andere
Karte auswechseln, die noch nicht im Spiel ist. Er legt dazu
seine bisherige Karte ab und nimmt sich eine neue. Die
abgelegte Karte kann spéter — auch von einem anderen
Spieler — bei Bedarf wieder genutzt werden.

Diese Aktion kann ein Spieler nur als erste Aktion seines
Spielzugs ausfithren. Zudem muss der Feuerwehrmann
seinen Spielzug auf einem der Felder mit dem Losch-
fahrzeug beginnen.

Hinweis: Angesparte AP des bisherigen Spezialisten
bleiben dem Spieler erhalten.

Der Feuerwehrmann kann sofort nach dem Auswechseln
die Fahigkeiten und AP des neuen Spezialisten nutzen. In
dem Spielzug, in dem der Wechsel stattgefunden hat, hat
er 2 AP weniger zur Verfiigung, mit denen er den Wechsel
bezahlen musste.

Fahrzeug fahren: 2 AP

Ein Feuerwehrmann kann das Loschfahrzeug oder den
Rettungswagen verwenden, um sich schnell um das
Gebédude zu bewegen.

Feuerwehrleute konnen das Loschfahrzeug nur fahren,
wenn sie sich auf demselben Feld wie das Fahrzeug
befinden. Im Gegensatz dazu kann ein Feuerwehrmann den
Rettungswagen auch mit seinem Funkgerét dirigieren; er
kann ihn also ,fahren®, ohne an Bord sein zu missen.

Fahrzeuge konnen nach Belieben im oder gegen den
Uhrzeigersinn um das Gebdude gefahren werden. Sie
miissen immer von einem Parkplatz zum néchsten
fahren. Um ein Fahrzeug beispielsweise auf die gegen-
iiberliegende Seite des Gebdudes zu fahren, muss die
Aktion ,Fahren“ zweimal ausgefiithrt werden.

Alle Feuerwehrleute, die sich auf demselben Feld wie ein
Fahrzeug befinden, konnen mitfahren, wenn sie wollen.
Dies kostet keine AP. Sie konnen an jedem angefahrenen
Parkplatz ein- und aussteigen.

Befindet sich auf einem Parkplatz, den der Rettungswagen
anfihrt, eine Person, ist sie gerettet.

Loschmonitor einsetzen: 4 AP

Ein Feuerwehrmann kann den auf dem Loschfahrzeug
montierten Loschmonitor benutzen, um Feuer schnell zu
l6schen.

Mit dem Loschmonitor konnen sogar grofSe Feuer auf
einen Schlag geloscht werden. Feuerwehrleute konnen den
Loschmonitor nur einsetzen, wenn sie sich auf demselben
Feld wie das Loschfahrzeug befinden.

Der Loschmonitor zielt immer auf den Quadranten

des Spielplans, der an den aktuellen Parkplatz des
Loschfahrzeugs angrenzt. Die vier Quadranten sind mit
einer rot gestrichelten Linie auf dem Plan eingezeichnet.
Auflerdem darf sich kein Feuerwehrmann in diesem
Quadranten befinden.

Um das Zielfeld des Loschmonitors zu bestimmen, wiirfelt
ihr mit beiden Wiirfeln. Wenn ihr Zahlen wiirfelt, die nicht
im Zielquadranten liegen, dreht die entsprechenden Wiirfel
einfach auf die Ruckseite.

Der Einsatz des Loschmonitors 16scht jeden Rauch

und jedes Feuer sowohl im Zielfeld als auch in jedem
angrenzenden Feld vollstindig. Dies wird fortan als
Wassermassen bezeichnet. Die angrenzenden Felder
konnen auch auf8erhalb des Quadranten liegen. Felder
hinter Wanden und geschlossenen Tiiren sowie diagonal
benachbarte Felder gelten wie immer als nicht angrenzend.
Das Wasser des Loschmonitors hat keine Auswirkungen
auf Feuerwehrleute, Einsatzmarker,

Personen oder Gefahrstoffe.



BEISPIEL FUR EINEN LOSCHMONITOREINSATZ:

Der Feuerwehrmann auf der rechten Seite des
Spielplans mochte den Loschmonitor in Quadrant IV

einsetzen. Er wiirfelt das Feld . ° das nicht

in Quadrant IV liegt, und dreht deshalb die . * auf
die .. Das angepasste Zielfeld ist also «*+ A

Das Feuer in den Feldern «* A und ¢ A wird
geloscht. Entfernt die beiden Feuermarker.

Die Wassermassen haben keine Auswirkung auf
den Einsatzmarker auf Feld A

Auch hier gibt es keine Auswirkungen, denn die
Winde verhindern, dass die Wassermassen die Felder

<./ und .. A erreichen.

DAS FEUER AUSBREITEN

Breitet das Feuer zunichst aus, wie in den Regeln fiir
Einsteiger beschrieben. Eventuell kommt es dabei zu einer
Explosion mit Druckwellen und Durchziindung (siehe
Seite 6). Priift anschlieflend, ob Gefahrstoffe Feuer fangen
und explodieren und/oder Brandherde das Feuer auflodern
lassen.

Gefahrstoffe

Gefahrstoffe sind instabile, brennbare
Materialien, die eine Explosion verursachen \)
konnen. Wenn ihr alle von einer Durchziindung
betroffenen Rauchmarker auf Feuer umgedreht habt,
iiberprift die Gefahrstoffmarker. Jeder Gefahrstoffmarker,
der auf einem Feld mit Feuer liegt, 16st eine Explosion

aus. Es konnen auch mehrere Explosionen in derselben
Phase durch verschiedene Gefahrstoffmarker ausgeldst
werden; auch Kettenreaktionen sind moglich. In diesem
Fall konnt ihr selbst wihlen, in welcher Reihenfolge ihr

die Explosionen abhandeln wollt. Entfernt anschliefiend
den Gefahrstoffmarker und legt stattdessen einen
Brandherdmarker auf das entsprechende Feld.

Gefahrstoffe konnen zu denselben Kosten und mit den-
selben Einschrankungen wie Personen weggetragen
werden: Das Tragen kostet 2 AP pro Feld, es darf nur ein
Gefahrstoff auf einmal getragen werden und er darf nicht
auf oder durch ein Feld mit Feuer getragen werden. Sobald
ein Gefahrstoff aus dem Gebéude getragen wird, ist er
sicher entsorgt und kommt auf die Ablage fiir Gerettete.

Brandherde und Auflodern

Echte Feuer lassen sich umso schwerer bekdmpfen,
je langer sie andauern. Das gesamte Gebédude heizt
sich auf, und die Luft erreicht die Ziindtemperatur
brennbarer Materialien.

)

Wenn ihr beim Ausbreiten des Feuers ein Feld erwiirfelt,
auf dem ein Brandherdmarker liegt, lodert das Feuer

auf. Ihr breitet zuerst das Feuer auf dem Feld nach den
bekannten Regeln (Rauch, Feuer oder Explosionen) aus
und miisst danach ein weiteres Mal wiirfeln, um das Feuer
auszubreiten. Dies wiederholt ihr so lange, bis ihr ein Feld
ohne Brandherdmarker wiirfelt. Dort breitet ihr das Feuer
ein letztes Mal aus und legt abschliefSend noch einen
Brandherdmarker auf dieses Feld. Es konnen maximal

so viele Brandherde neu ins Spiel kommen, wie beim
Spielaufbau auf die kleinen gelben Felder der Leiste gelegt
wurden (6 oder 12).

Brandherde lassen also das Feuer auflodern, begiinstigen
damit die schnelle Ausbreitung des Feuers und schaffen
weitere Brandherde. Hinweis: Beim Loéschen von Feuer —
auch mit dem Loschmonitor — werden Brandherde nicht
entfernt! Brandherde haben keine Wirkung auf Rauch, sie
ziinden ihn nicht an.

Zu Boden werfen

Wenn ein Feuerwehrmann zu Boden geworfen wurde,
wird er auf eines der beiden Felder gestellt, auf denen der
Rettungswagen in diesem Moment steht.




Reihenfolge beim Ausbreiten des Feuers
In den Regeln fiir Fortgeschrittene miissen die Schritte

der Phase Ausbreiten des Feuers in dieser Reihenfolge
ausgefithrt werden:

1. Wairfelt zum Ausbreiten des Feuers und fiithrt es
entsprechend den Regeln fiir Einsteiger durch.
2. Handelt alle Explosionen ab.
Handelt alle Durchziindungen ab.

4. Handelt alle Gefahrstoffexplosionen ab. Legt
anschliefSend auf jedes Feld einen Brandherdmarker,
auf dem es eine Gefahrstoffexplosion gab.

5. Handelt das Auflodern ab (wenn in Schritt 1 ein
Brandherdfeld getroffen wurde). Legt in diesem Fall auf
das letzte erwiirfelte Feld einen Brandherdmarker.

6. Stellt zu Boden geworfene Feuerwehrleute auf eines
der Felder des Rettungswagens und legt Einsatz- und
Personenmarker, die auf Feldern mit Feuer liegen, auf
die Ablage fiir Opfer. Dreht die Einsatzmarker dort um.

EINSATZMARKER AUFFULLEN
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In den Regeln fiir Fortgeschrittene darf ein Einsatzmarker
nur auf ein Feld ohne Feuer-/Rauchmarker, ohne Feuer-
wehrmann und ohne anderen Einsatzmarker gelegt werden.

Wenn auf das erwiirfelte Feld laut dieser Regel also

kein Einsatzmarker gelegt werden darf, zeigt euch diese
Abbildung, wohin ihr den Marker legen miisst. Beginnt im
erwiirfelten Feld und folgt dem mit den Pfeilen angezeigten
Weg, bis ihr ein Feld erreicht, auf dem keiner der genannten
Marker liegt. Legt den neuen Einsatzmarker dorthin. Gibt
es entlang des gesamten Weges kein entsprechendes freies
Feld, wiirfelt erneut.

Die Pfeile sind auch auf dem Spielplan aufgedruckt, um das
Suchen zu erleichtern. Die Farben der Pfeile haben keine
Bedeutung.

SPIELENDE

Wie im Spiel fiir Einsteiger haben die Spieler gewonnen,
sobald sie 7 Personen gerettet haben. Sie haben verloren,
wenn 4 Personen getotet wurden. Das Spiel endet auch

dann mit einer Niederlage, wenn das Gebdude einstiirzt.
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