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« Ici les urgences, guel est votre probléme ? »
A l'autre bout du fil, une voix paniquée : « Au feu!»
Quelgues instants plus tard, vous enfilez votre combinaison,
vous ramassez votre équipement et vous vous précipitez
dans |'enfer des lammes.

Votre équipe n‘a que quelques secondes

pour evaluer la situation et établir un plan

d’attaque, apres quoi vous vous jetez dans

I‘action, tels les professionnels entrainés que vous

étes. Vous devez faire face a vos peurs, ne jamais

abandonner et avant tout travailler en équipe, car

I‘incendie fait rage, le batiment menace de s‘effondrer

et des vies sont en danger. Vous devez réussir. Vous étes les

courageuses unités de combat contre le feu et tout le monde
compte sur vous. C’est votre quotidien.
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LACE DU PLATERU

Référez-vous a la page 4 (régles Famille) et suivez les instructions pour que votre plateau ressemble a I'image.
Désignez un joueur pour commencer a combattre le feu et sauver les habitants.

Vous avez 4 points d’action (PA). Voici les actions a disposition :
* Se déplacer d'une case (1PA). Vous ne pouvez pas vous déplacer en diagonale, & travers un mur ou une porte fermée.
Si vous atteignez un marqueur bleu (HaS), retournez-le. S'il est vide, retirez-le du plateau.
Quvrir ou fermer une porte (1PA).
Porter une personne (habitant évanoui) d’une case (2AP). Sortez les habitants pour les sauver !
Retirer du plateau un feu de votre case ou d’une case adjacente (2PA).
Retourner un margueur feu coté fumée (1PA).
* Retirer du plateau une fumée de votre case ou d’une case adjacente (1PA).
s Détruire : placer un cube noir (marqueur dégats) sur un mur (2AP).
Vous n’étes pas forcé de dépenser tous vos points d’action durant votre tour. Prenez un marqueur action vert pour chaque PA
non dépensé. Ces marqueurs verts peuvent étre convertis en points d'action par la suite.

3 - PROPARGATION DU FEU

Lancez les dés et trouvez |a case correspondante sur le plateau.
= Sj cette case ne contient ni feu ni fumeée : ajoutez-y une fumée.
= Si cette case contient déja une fumée : retournez-la coté feu.
* Sj cette case est déja en feu : référez-vous a la page 7 et lisez ce qui concerne les explosions.
Une explosion a une (et une seule) de ces conséquences dans chaque direction.
* 1 - Ajoutez un margueur feu.
s 2 - Ajoutez un margueur dégats.
3 - Retirez un margueur porte fermée.
Vérifiez s'il y a des fumées adjacentes a du feu, Si c’est le cas, retournez la fumée du cdté feu.
Si le feu finit dans la méme case qu’un habitant, c’est une victime : retirez son marqueur du plateau.

Y - ASSUREZ-VOUSQUIL Y AT 3 M ‘  BLEUS [HAS1SUR LE PLATEAL

S’il y a moins de trois marqueurs bleus, lancez les dés, trouvez |a case désignée et placez-y un marqueur bleu c6té « ? » visible.

5 - PASS5EZ AU PROCHAIN JOUEUR

Jouez ainsi chacun votre tour jusqu’a ce que 7 habitants aient été sauvés (sortis du batiment), que vous totalisiez 4 victimes
ou que le batiment s’effondre (tous les marqueurs dégats sont sur le plateau).

Pour gagner, il faut sauver 7 habitants !
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