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VELKOMESTU

ZACHRANARI - BOJ S OHNEM

Toto rozsireni predstavuje doplnujici sadu k zakladni hie a umozni vam zazit obtize se zdolavanim pozaru ve
velkoméstské zastavbé. Obsahuje dvé nové verze herniho planu, novou specializaci ¢lena tymu a brozurku s pravidly,
vcetné nékolika novych volitelnych pravidel.

Toto rozsiteni nelze hrat samostatné — budete potiebovat zdkladni hru ,Zachrandfi — Boj s ohném®

Pravidla obsazena v tomto rozsifeni doplnuji pravidla zadkladni hry a v nékterych ohledech je upravuji.

SPECIALIZACE STATIK

Statik
4. AB za tah

Zchlazeni rozzhavené konstrukce: 1 AB

Odstrante Zeton rozzhaveni z pole, na némz se statik nachdzi, a umistéte ho na jeden ze zlutych bodu
vyznacenych na okraji herntho planu. Takto odstranéné Zetony rozzhaveni mohou byt v dal$im pribéhu hry znovu
umistény na herni plan.

Podepreni poskozené stény: 2 AB

Odstrante jednu kosticku poskozeni z poskozené stény sousedici s polem, na némz se nachazi tento hasic. Z jiz
znic¢enych stén neni mozné kosticku odstranit. Odstranéné kosticky poskozeni mohou byt v dal$im pribéhu hry znovu
umistény na herni plan.

Statik smi provadét svoji ¢innost (akce Zchlazeni i Podepteni stény) jen na takovych polich, na nichz se nenachézi
zeton ohné. Zetony ohné se nesméji vyskytovat ani na zadném ze sousedicich poli. Zetony koure zde nemaji Zadny vliv.
Statik nesmi provddét Zdadné akce haseni pozZdaru (ohné ani koure).

HERNI PLAN - RADOVY BYTOVY DUM (C)

Tato strana herniho planu predstavuje méstsky radovy bytovy komplex. Jeho vlastnosti je omezeny pristup k budové
a z toho vyplyvajici obtize pri koordinaci praci zdchranného tymu.

Na tato pole nemaji hasici pristup.

Zvlastni pravidla pro tento herni plan:
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Na tato pole nemayji hasici pristup.



HERNI PLAN - MRAKODRAP (D)

Tento herni plan predstavuje vyskovou kancelarskou budovu, v niz zdolavani pozaru prinasi specifické vyzvy a obtize.
Pristup k pozaru je mozny jen specidlnim pozarnim vytahem nebo po vysuvném hydraulickém Zebtiku osazeném

na hasi¢ském voze.

Vytah predstavuji dvé zvlastni pole herniho planu. Zavfené dvere do vytahu znamenaji, ze kabina je ve vstupni hale

v prizemi, oteviené dvere do vytahu znamenaji, ze kabina je v poschodi, kde zufi pozar. Otevienim a zavienim dveri
se presouva kabina vytahu mezi zasazenym podlazim a vstupni halou.

Velmi diilezité upozornéni: Pouzivdni vytahu v pripadé pozZdru je velmi nebezpecné. Vétsina vytahii v soucasnych budovdch
se pri pozdru automaticky vypne. Nékteré vytahy mohou byt uzpiisobeny pro funkci i v pripadé poZdaru, kdy je mohou

hasici manudlné ovlddat. Ve vétsiné nové stavénych vyskovych budov po celém svété véetné Ceské republiky se nyni zacinaji
instalovat specidlni pozdrni vytahy, pro které se pouzivaji pokrocilé technologie a odolné stavebni materidly, takze umozZnuji
rychly unik i z velmi vysoké horici budovy. Ovsem prestoze technicky pokrok postupuje neustdle kupredu, nejlepsi rada stdle
zni: 'V pripadé poZdaru radéji nepouzivejte vytah nikdy. Je to smrtelné nebezpecné!

Protipozarni stény:
Protipozarni stény kolem
vytahové sachty jsou zvlast
odolné a pozar je nemiize
poskodit. Na tyto stény

se v prubéhu hry nikdy
neumistuji kosticky poskozeni.

Tenké pricky:

Stény vyznacené svétle
modrou barvou predstavuji
tenké vnitini pricky. Ke
zniceni takové stény staci
jedina kosticka poskozeni.
Nenechte se zmast
obriazkem na hernim plinu -
samostatné kancelare pobliz
horniho okraje skute¢né
nemaji zadné dvere, je tieba
se do nich vzdy prosekat!

Vytahy

MRAKODRAP - PRIPRAVA HRY

Prvotni exploze: Cilové pole prvotni exploze ¢. 1 je vzdy ve sloupci 2 ( A ). Hodte jen ¢ervenou kostkou pro uréeni rady.
Cilové pole prvotni exploze ¢. 2 je vzdy ve sloupci 7 ( Ak ). Opét hazejte jen ¢ervenou kostkou. Cilové pole tieti prvotni
exploze je vidy v tadé 5 (B8 ), hazejte jen ¢ernou kostkou k uréenti sloupce. Pfi hie na trovni pro hrdiny je cilové pole
¢tvrté prvotni exploze vzdy v fadé 1 ([l ), opét hazejte pouze ¢ernou kostkou.

Nebezpecné latky, ohrozené osoby, Zetony rozzhaveni ani Zetony pozaru se nikdy neumistuji po hodu kostkami do vytahu,
a to ani v pfipadé exploze. Vyjde-li vim hodem kostkami cilové pole ve vytahu, hodte znovu. Vytah (ani zni¢eny, viz dile)
nemize byt cilovym polem zasahu vodnim délem, i v takovém pripadé hazejte znovu.

Na zacatku hry umisti kazdy hra¢ svou figurku na libovolné pole vné budovy NEBO do vytahu. Dvere vytahu jsou na
zacatku hry zaviené — kabina je v hale.

T Pouziti Zeb¥iku

Pohyb do budovy a z budovy ven: 2 AB, 4 AB pri prenaseni ohrozené osoby nebo nebezpecnych latek — uvedené naklady
jiz zahrnuji i ndklady na presun z vychoziho na cilové pole.

Nastup na zebrik je mozny z okrajovych poli uvnitt budovy (pole sousedici s vnéjsi sténou), je-li prislusna vnéjsi sténa
budovy na tomto poli znicen4, a zaroven jen tehdy, nachdazi-li se hasi¢sky viiz na téze strané budovy. Vychozi pole mize
byt kdekoliv po celé délce prislusné strany budovy, nemusi pfimo sousedit se stanovi§tém vozu.

Pohyb hasice sestupujictho po zebriku za¢ina na poli uvniti budovy a skon¢i vzdy na jednom ze dvou poli aktualniho
stanovisté hasi¢ského vozu (zebtik vede z vozu, ale horni konec mé dosah po celé prislusné strané budovy). Po ukonceni
pohybu je hasic ve voze. Stejné tak pri pohybu po Zebfiku smérem nahoru zac¢ind pohyb vzdy na jednom z poli stanovisté
vozu a kon¢i na libovolném poli uvniti budovy, které sousedi s vnéjsi sténou na téze strané budovy.

Vstoupit do budovy ze zZebfiku lze pouze znicenou sténou. AB vynalozené na pohyb po zebfiku uz zahrnuji i samotny
presun z pole na pole.

Hasi¢ nemuze pohyb po Zebriku prerusit a zistat na ném stat. Nema-li jiz dost AB k tomu, aby proved! cely pohyb
az dolt do vozidla nebo az nahoru do budovy, nemtze na zebrik viibec vstoupit — nemiize po provedeni své



vy z

akce zistat stat na Zebtiku. Pozor, toto pravidlo je rozdilné od pouziti Zebfiku v rozsifeni 2. podlazi, dejte proto
pozor, aby se vam to nepletlo.

Za vedeni o$etfené osoby neni zadny zvySeny naklad AB pohybu oproti pravidlam zékladni hry. Zni¢enou vnéjsi sténou
nelze bez pouziti zebfiku prochdzet ani nic vyhazovat ¢i vynaset ven nebo dovnitf.

Haseni pozaru a strhavani stén z vnéjsi strany budovy: Obvyklé naklady plus 1 AB za pouziti zebriku.

Strhavat obvodové stény budovy z vnéjsi strany a haseni bez pomoci déla zvenci je mozné jen s pouzitim zebriku. Bez
pouziti zebfiku neni mozné zvenci zasahovat. Pouziti zebfiku pro haseni a strhavani stény zvenci musi vzdy zacinat

na jednom z poli aktuédlniho stanovisté hasi¢ského vozu (dole na ulici / ve vozidle) a po provedeni akce je hasic¢ opét dole
ve vozidle. Nema-li dost AB na provedeni celé ¢innosti, nesmi na zebftik vstoupit, stile plati, Ze hasi¢ nemutze po ukonceni
své akce zlistat stat na zebriku.

Pohyb z vytahu v prizemi ven z budovy a opacné: 2 AB
Hasi¢ se smi presunout z vytahu ve vstupni hale v pfizemi (zaviené dvere vytahu) na libovolné pole stanovisté vozu
na kterékoliv strané budovy bez ohledu na to, zda se na ném viz aktudlné nachdzi, a stejné tak i opa¢nym smérem.

Otevreni a zavieni dveri vytahu: 2 AB (to symbolizuje ¢asovou prodlevu presunu kabiny vytahu mezi pfizemim

a podlazim zachvdcenym pozarem). Vytah miize ovlddat pouze hasi¢ uvnitt vytahu.

Ohrozené osoby jsou zachranény v okamziku, kdy jsou sneseny po Zebriku vné budovy nebo odvezeny vytahem do prizemi
(jsou na poli vytahu a dvere vytahu jsou zavieny). K zachrané osoby vytahem neni nutno ji pfemistit z vytahu mimo
budovu. Ohrozenou osobu (ani osetfenou) nelze spustit vytahem dolt samotnou bez doprovodu hasice, ani neni mozné
vytahem odeslat samostatné nebezpecné latky bez dozoru hasice. Ovsem ve vytahu muze jeden hasic¢ nést ¢i doprovazet
vice nez jeden objekt - osobu ¢i nebezpecné latky. Nosnost kabiny vytahu je neomezena a vzdy staci, kdyz do prizemi

s vytahem odjede jeden hasic.

2 Rozsifeni pozaru

Jak uz je uvedeno vyse, vytah nemize byt cilovym polem hodu na rozsiteni pozaru. V pripadé potieby hazejte znovu.
Jsou-li dvere vytahu zniceny explozi (dvere vytahu se od béznych dveri co do rezimu zniceni nelisi), je prislusny vytah
znicen a vyrazen z provozu po zbytek hry. Oznacte takovy vytah néjakym vhodnym zpisobem, napt. dvéma Zetony ohné
na sobé (ty vsak nepredstavuji ohen ve znicené kabiné, dale plati, Ze ohen se do vytahu nerozsituje). Vytah nelze do konce
hry nijak opravit. Ohen miize do oteviené kabiny vytahu v patre zaslehnout jen v okamziku exploze, kdy byly dvere
oteviené. Mlize tam zpusobit obvyklé skody (zranéni hasice, usmrceni ohrozené osoby atd.), ale ani tehdy dal v kabiné
nehoti. Pokud ke znic¢eni dvefi vytahu doslo v okamziku, kdy se ve vytahu nachdzel hasic v pfizemi (dvete byly zaviené),
premistéte hasice na jedno ze dvou poli aktualniho stanovisté hasi¢ského vozu. Hasic¢ neni zranén (zniceny byly horni
dvere vytahové Sachty), ale vysledek je stejny.

V pripadé, ze dojde ke zranéni hasice, premistéte ho na jedno z obou poli, kde se zrovna nachdzi hasic¢sky viz.

& Dopliovani Zzetond ohrozenych osob

Opakujeme, zZe ani nové zZetony ohrozenych osob se neumistuji do vytahu. V pripadé nutnosti hod kostkami opakujte.

VARIANTY HRY

Chcete si zahrat Zachranare podle raznych variant a scénara?
Najdete je na strance hry Zachranari na webu www.mindok.cz!

Poznambka k ceskému prekladu: V ptivodnich pravidlech ziistala nékterd pravidla neujasnénd. Takova mista byla proto
po konzultaci s autorem a piivodnim vydavatelem upravena a vyjasnéna.

Cesky pieklad: Karel Vlasak
Vyhradni zastoupeni pro CR a SR: MINDOK s.r.o., Korunni 104, Praha 10, www.mindok.cz



IACHRANAR

BOJ S OHNEM

HRA PODLE RUZNYCH SCENARU

Nasleduje nékolik scénaiti hry podle mirné upravenych pravidel. Je mozno pouzit jednu ¢i vice iprav soucasné. Vétsinu
z nich je také mozno hrat na libovolném hernim planu (ze zédkladni hry ¢i kteréhokoliv rozsifeni) a ve véech rezimech
obtiZnosti.

Zapojte svou fantazii a vymyslete si dalsi vlastni tpravy!

Mala zasahova jednotka — Vas maly tym dobrovolnych hasi¢t musi pracovat s omezenymi zdroji.
« Priprava hry: karty specializaci pridélte hra¢tiim nahodné.
+ Moznost stridani hasic¢t neni po celou dobu hry k dispozici.

Skryté nebezpeci — Nikdy nevite, co se skryva pod Zetonem s otaznikem.
« Priprava hry: Na zacdtku hry neumistujte na herni plan zddné Zetony nebezpecnych latek.
« Plany poplach: Identifikovany zeton plany poplach nahradte zetonem nebezpeénych latek. Dojde-li k rozsiteni pozaru
na pole s Zetonem plany poplach, dojde na ném k explozi. Vyreste ji obvyklym zpisobem.

Zhaisky titok — Pozar nevznikl nestastnou ndhodou, ale byl zalozen timyslné. Je tieba zajistit ditkazy slouzici k dopadeni Zhafe.
« Priprava hry: Umistéte na herni plan 6 Zetond nebezpecnych latek.
« Zajisténi dikaza: Hasici museji pro vitézstvi ve hie zachranit alespon 7 ohrozenych osob jako obvykle, a navic jesté
vynést z budovy alespon 3 Zetony nebezpecnych latek.

Porucha vodniho déla — Porucha sttikacky v nejméné vhodnou chvili znacné komplikuje tsili hasici.
+ Akce Pouziti vodniho déla neni po celou dobu hry k dispozici.

Superhrdinové — Myslite si, Ze jste opravdu dobri? Zkuste vyhrét podle pravidel, které jsme zamysleli stanovit pivodné.
« Priprava hry: Po umisténi zetont rozzhaveni na herni plan podle pravidel v rezimu pro hrdiny umistéte na herni plan
dalsi 3 Zetony rozzhaveni navic. Pro pouziti v dalsim prabéhu hry pripravte vedle herniho planu véechny zbyvajici
Zetony rozzhaveni.

V nouzi poznas pritele — Po zranéni hasice je tfeba, aby ho ostatni ¢lenové jednotky dopravili k oSetreni.

+ Je-li vas hasi¢ zranén, polozte figurku na bok. Tento hasic se bude nyni chovat jako ohrozend osoba s tou vyjimkou,
ze mu nebude vadit ani Zeton ohné na témze poli

+ Prijde-li na tah hrac, jehoz hasic je zranén, provadi pouze hod na rozsifeni ohné, pripadné dopliuje nové zetony
ohrozenych osob. Jiné akce neprovadi, dokud neni o$etfen zdravotnikem, dopraven na libovolné stanovisté sanitky
(rezim rodinné hry), nebo dopraven primo do sanitky (rezim pro pokrocilé) ¢i do hasi¢ského vozu (rozsifeni
Velkomésto).

+ Zdravotnik mtize osetrit zranéného hasice, ovSem nikoliv na poli, kde se zaroven vyskytuje zeton ohné.

Nékdo to rad horké
« Lezi-li na cilovém poli hodu na rozsifeni ohné Zeton rozzhaveni, neumistujte sem zeton koute, nybrz zeton ohné.

Zachrana budovy — Hoti budova, z niz uz byly v§echny ohrozené osoby evakuovany. Cilem hrac¢t v tomto scénafi je
zachranit budovu pred zficenim.
o Pfiprava hry: Na herni plan neumistujte zadné Zetony ohrozenych osob ani nebezpec¢nych latek, jen 18 (na Grovni pro
hrdiny 24) Zetonu rozzhaveni (jejich rozmisténi urcete hodem kostkami, vzdy max. jeden Zeton na jednom poli).
+ Rozsifeni ohné a exploze probihaji jako obvykle, jen uz nepridavejte na herni plan zadné dalsi Zetony rozzhaveni.
+ Odstranéné zetony rozzhaveni se do hry nevraceji.
« Hrédi zvitézi, jakmile se jim podari odstranit vSechny zZetony rozzhaveni. Hraci prohravaji, pokud se budova zriti nebo

je kterykoliv z hasict zranén.



